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■ A CONFRONTO Guida Arcade, 


■ GUIDE E TRUCCHI. Mondiali FIFA2010. 

Tutto quello che c’è da sapere sul gioco di calcio EA, per far vincere 
l'Italia almeno a casa tua. E in più: tanti trucchi PS3 e PSP! 


■ jr LLI ALL. ti I giocom in arrivo, un colossale 

speciale per presentare tutte le novità dell’ultimo E3, e in più un'in¬ 
tervista esclusiva a Tetsuya Nomura, il "papà” di Kingdom Hearts. 


Assetto, 

rapporti, convergenze e mescola sono arabo per te? Scopri qual è il 
miglior gioco di guida arcade in questa comparativa a tutta velocità. 




EDITORIALE 

RAIDEN, PASSA 
UN'ALTRA FETTA 

L 'E3 2010 è arrivato, ha lasciato la sua ton¬ 
nellata di giochi nuovi e se n'è andato, sen¬ 
za nemmeno salutare. Il solito maleducato. Ma a 
noi in fondo poco importa, perché la redazione di 
PlayGen era lì, a provare il Move e giusto qualche 
milione di titoli per PS3 e PSP. Volete sapere qua¬ 
li sono stati i giochi della fiera? Vi piace il nuovo 
lavoro che si è trovato Raiden, quello del melona- 
ro? Non dovete far altro che leggere il mega-spe- 
cialone tra qualche pagina. Dice: ok, è il numero 
dell'E3, non serve aggiungere nient'altro, giu¬ 
sto? Sbagliato. Perché di cose da infilare in que¬ 
sto numero ce n'erano pure delle altre. Prendi ad 
esempio il gioco di copertina - il ritorno di un'Ali¬ 
ce un attimo meno rassicurante perfino di quella 
di Tim Burton - per vedere il quale abbiamo dovu¬ 
to spedire il nostro Stefano fino in Cina. Non è più 
tornato, e lo ricordiamo con affetto. Ma abbia¬ 
mo anche un bel confronto tra i giochi di gui¬ 
da arcade e una guida a Mondiali FIFA Sudafrica 
2010. L'avesse letta Lippi, questa guida, magari ci 
saremmo evitati la vergognosa figura che noi tut¬ 
ti stiamo cercando in qualche modo di metabo¬ 
lizzare, ma è andata così, che vuoi farci? lo? Nien¬ 
te, figurati. In compenso, i pad redazionali sono 
in fermento per l'ormai prossimo approdo sul¬ 
le nostre scrivanie del primo codice giocabile del 
nuovo PES. Insomma, il mondiale è andato com'è 
andato (cioè malissimo), ma tra poco ci si rituf¬ 
fa nel campionato, guardando le partite alla tele e 
rigiocandole alla morte sulle nostre console. E sarà 
ancora una volta FIFA contro PES, e saranno lacri¬ 
me (altrui), sudore e bamboccetti francesi umiliati 
seppellendoli con pallonetti e rabone. Voi, nel frat¬ 
tempo, facciamo che vi godete le vacanze, usa¬ 
te questo numero di PlayGen per fare amicizia in 
spiaggia con i vicini di ombrellone, e vi mangiate, 
giusto per non farci mancare alcun luogo comune 
da editoriale vacanziero, una bella fetta di coco¬ 
mero alla nostra salute. Il cocomero, ovviamente, 
lo taglia Raiden. Love & peace, gente. O 

Alessandro Apreda 



IN COPERTINA 

Alice Madness Returns 


Torna il visionario e inquietante Paese 
delle Meraviglie (ri)creato da American 
McGee. Pronto a rituffarti nell’incubo? 
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EDILIZIA POPOLARE. Oltre al consueto giga-stand 
Sony, abbiamo apprezzato gli stand Warner (simil-castello di 
Grayskull, per chi se lo ricorda) e soprattutto quello, davvero 
colossale, di THQ, parte campo di prigionia, parte grotta, par¬ 
te cattedrale (e parte set di Playboy, viste le standiste). 




PARTY! Per “presentare la line up”, Activision si è inven¬ 
tata un incredibile baccanale da 6 milioni di dollari con 
Eminem, Rihanna, Usher, David Guetta, ballerine e fuochi 
d’artificio (al coperto!). Menzione d’onore per i party Ubi- 
soft e Atari (massaggi, DJ set di Paul Oakenfeld, piscina). 


P oi dicono che lamentarsi 
non serve a niente. A forza 
di rimpiangere le edizioni farao¬ 
niche di fine anni 90, le divinità 
dei videogiochi devono avere 
ascoltato le preghiere dei gioca¬ 
tori, e hanno riversato un grosso, 
grosso sacco di dollari su tutto il 
grande circo dei viggì affinchè 
questo lo usasse per il bene 
dell’umanità. Un nobile scopo 
che a occhio passa per microco- 
stumini di nylon, castelli di carta¬ 
pesta, colossi in costume, gelati¬ 
ne alla vodka (urgh...), poncho 
blu e console gratis. L’E3 di 
quest’anno è stato uno degli 
eventi più esagerati ed estenuan¬ 
ti della nostra vita da giocatori: 
dopo 200 appuntamenti, una in¬ 
finità di test, 40 ore di viaggio, 
tre party (di lavoro, eh!) e svaria¬ 
te gastriti, siamo finalmente 
pronti a mostrarti i giochi miglio¬ 
ri dello show (ma pure i peggio¬ 
ri), a raccontarti i momenti più 


strani (come la delirante confe¬ 
renza Konami) e il “dietro le 
quinte” dell’evento, ma soprat¬ 
tutto, perché questo è quello che 
conta davvero, a rovesciarti ad¬ 
dosso una valanga di giochi. In 
effetti, il termine “valanga” è an¬ 
che riduttivo: la nostra lista della 
roba “papabile” sforava tranquil¬ 
lamente i 200 titoli, quindi, nelle 
22 pagine che seguono, abbiamo 
scelto di dare conto innanzitutto 
dei nuovi titoli annunciati, in se¬ 
condo luogo dei gioconi provati 
per la prima volta in prima perso¬ 
na, e solo “in coda” dei titoli, an¬ 
che molto importanti, dei quali 
non c’erano da registrare novità 
significative. Questo spiega per¬ 
ché, nelle prossime pagine, non 
troverai alcuni titoli di primissi¬ 
mo piano, come Mafia Ilo Killzo- 
ne 3 (entrambi presenti allo show 
nelle stesse versioni oggetto dei 
reportage del numero scorso) e 
perché giochi eccellenti come 


Cali ofDuty Black Ops abbiano 
uno spazio minore di quanto pro¬ 
babilmente ti saresti aspettato. 
L’E3, per come ci piace viverlo 
ogni anno, è un momento di ab¬ 
bondanza, in cui stordirsi al pen¬ 
siero del numero dei titoli da te¬ 
nere d’occhio (o dei soldi da 
spendere per comprarli) e gioire 
perché quella serie sconosciuta 
che ti piaceva tanto sta finalmen¬ 
te per tornare. Per il doveroso 
approfondimento dei tanti titoli 
trattati in questo speciale, resta 
sintonizzato su queste pagine: la 
carne al fuoco è tanta, ma tempo 
e volontà non ci mancano. Tra 
Move e la sua ricca e convincente 
line up di lancio, i giochi 3D e ro- 
bina come Assassini Creed Bro- 
therhood, Need for Speed Hot 
Pursuit, MGS Rising, Gran Turi¬ 
smo 5, GoW Ghost of Sparta o 
Kingdom Hearts Birth by Sleep , 
non è mai stato così bello essere 
un giocatore... O 
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LI ULTIMI ANNI, ABBIAMO PROVATO TUTTI I GIOCHI IN ARRIVO 



i Le pupe e il secchione cele altre pupe...) 


■ Anche quest’anno l’E3 si è svolto nella città di Los 
Angeles, all’interno di un gigantesco complesso che ha 
ospitato per tre giorni decine di migliaia di visitatori, e 
la quasi totalità degli sviluppatori di videogiochi. 
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I tre momenti "WTF?!?" dell'E3 2010 
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Un’ora e mezza di “ma che sto guardando?” passata alla storia. Il 
coro della scuola media, producer dall’inglese incerto e dalle mo¬ 
venze molleggiate, filmati che non partono. E niente Kojima. 


Dopo due ore di gente che saltella per promuovere Kinect, MS 
indora la pillola regalando Xbox 360 Slim al pubblico. Chissà co¬ 
me, le perplessità su prezzo, prestazioni e line up sono svanite... 


Nel corso della conferenza Ubisoft, tizi con delle pistoline di pla¬ 
stica si rincorrono in teatro. Ritorno all’infanzia? No, è la presen¬ 
tazione di Battle Tag, tecno-giocattolo destinato agli USA. 
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SPORTS CHAMPIONS 


■ Tiro con l’arco, beach volley 
e plng pong, da soli, valgono II 
proverbiale “prezzo del 
biglietto” di Sports Champions. 


DEAD SPACE EXTRACTION 


MOVE PARTY 


THE FICHT: LICHTS OUT 


■ I giochi “per famiglie" sono al momento 
pochissimi. Sony punta a un pubblico 
mediamente più esperto di quello Wii. 


■ R.U.S.E., l’originale strategico Ubisoft, sarà un vero banco di prova 
della gestibilità degli RTS su console tramite motion controller. 


■ Dead Space Extraction e il nuovo Time Crisis daranno il meglio 
insieme al “guscio pistola” già annunciato. Pew! Pew! 


(D Playstation Move 


Il nuovo controller Sony, insieme alla tecnologia 3D r è stato il grande protagonista della 
conferenza Sony, e ha riscosso un enorme interesse nei tre giorni dell'E3. Ti spieghiamo il 

zing Storm e tanti altri. 


Q uesto cambia tutto, promet¬ 
tevano i cartelloni sparsi per 
Los Angeles nei giorni dell’E3. E 
se qualcuno, perplesso, può aver 
scambiato il Move per un sempli¬ 
ce clone del Wiimote Nintendo, 
provare con mano i primi giochi 
supportati dal controller di movi¬ 
mento Sony farà velocemente 
cambiare idea a molti... La sicu¬ 
rezza di Sony nella propria tecno¬ 
logia è evidente, e si è contrap¬ 
posta alle incertezze di Microsoft 
su prezzo, prestazioni e line up 
del suo Kinect. Atteso nei negozi 
per il 15 settembre (39,90 euro 
per il controller principale, 29,90 
per il subcontroller), Move godrà 
di un supporto massiccio: ben 31 
giochi nei primi 100 giorni di vita 
della periferica, tra cui novità cre¬ 
ate appositamente per la periferi¬ 
ca da Sony ( Singstar Dance, 
Echochrome 2, Sports Cham¬ 
pions...), titoli aggiornati gratui¬ 
tamente per l’occasione (Resi- 
dent Evil 5 Gold Edition, EyePet, 
Heavy Rain) e titoli terze parti co¬ 
me ToyStory3, Time Crisis Ra¬ 


trare la guardia troppo larga 
dell’avversario non ha prezzo, co¬ 
sì come eseguire una alzata sot¬ 
torete impeccabile in Sports 
Champions accorgendosi che la 
posizione delle mani, esattamen¬ 
te come nella realtà, fa la diffe¬ 
renza. Immediati ma a tratti mol¬ 
to profondi, questi due giochi so¬ 
no sembrati i più interessanti del¬ 
la line up di lancio, e scommettia¬ 
mo che saranno tra i più venduti 
insieme al controller. O 


Schivate le code degli stand 

Sony, costantemente zeppi di 
gente, ci siamo recati in un con¬ 
fortevole salottino privato per 
provare le qualità del controller 
in varie situazioni, ricavandone 
ancora una volta ottime impres¬ 
sioni: la vera differenza rispetto al 
Wiimote la fa la precisione: incli¬ 
nare impercettibilmente il polso 
in The Fight: Lights Oute pene- 


■ Il tie-in del film Pixar è solo uno dei giochi di terze parti compatibili 
con Move. Anche molte case nipponiche sembrano interessate. 


■ The Fight: Lights Out è solo uno dei numerosi titoli a supportare la 
configurazione con due Move per la maggiore precisione. 
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■ Se le tue esibizioni canore in SmgStar scatenano la Febbre del 
Sabato Sera, adesso i tuoi ospiti potranno diventare parte del gi< 


gioco 
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Diventato di fatto un'esclusiva Wn, il genere toma su 
PS3 grazie a Move. Il “pacchetto” include Razing Storni, 
l’inedito sparatutto fantasy Deadstorm Piratese la ver¬ 
sione arcade di Time Crisis 4, tutti compatibili anche con 
l’orrida GunCon, per i tre che l’hanno comprata. O 
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(D orcery 

Move si trasforma nella bacchetta magica 
di un apprendista stregone per dare vita a 
una nuova, promettente avventura. 

E un mix tra Harry Potter e Me- tura in cui il Move di\ 
dievil la sorpresa più piace- bacchetta magica pe 


vole della conferenza Sony: pre¬ 
sentato dal producer Christian 
Busic in uno stato di lavorazione 
già piuttosto avanzato nonostan¬ 
te l’uscita sia fissata a inizio 2011, 
Sorceryè una incantevole avven- 


psp mjL'i mtiisu uni 


tura in cui il Move diventerà la tua 
bacchetta magica per disegnare 
simboli arcani sullo schermo o 
sparare incantesimi contro troll e 
creature assortite. La componen¬ 
te avventurosa sarà molto marca¬ 
ta: potrai assumere le sembianze 
di vari animali, tra cui un topo che 


ti permetterà passare attraverso 
le crepe nel muro. Interessante il 
meccanismo che permette di 
combinare tra loro vari tipi di in¬ 
cantesimo: vento e fuoco cree¬ 
ranno un ciclone infuocato che 
darà fuoco e sbilancerà i nemici, 
ad esempio. O 


(D Heroes on thè Move 

Volevi Jak & Daxter o SlyRaccoon su PS3? Eccoli qui, insieme a Ratchet& 
Cìank in un insolito cross over a tutta azione. 


* 


La fedeltà della riproduzione dei 


movimenti è incredibile. Per sparare basterà 


scuotere il Move all’indirizzo dello schermo. 


SONY \ MUSICALE \ NOVEMBRE \ 

B SìiE@3n?EÉm33 

Impugnati i Move, due “ballerini" potranno aggiungersi 
ai due cantanti per seguire le coreografie. Divertente, 
ma il sistema registra solo i movimenti della parte supe¬ 
riore del corpo, quindi perde (caso unico, tra quelli vi¬ 
sionati) il confronto con Dance Central per Kinect. O 


L J Anonima Mascotte riunita in alcune delle sue avventure pia- modo diverso. La grafica sembra 

■ onore del Move: così si po- tform più note. Poco è noto ri- gradevole, ma al momento è lon- 

trebbe riassumere la seconda guardo al gioco, se non che, a tana dai preziosismi grafici 

sorpresa Sony dell’E3. Con una giudicare dal trailer mostrato, dell’ultimo Ratchet & Clank per 


■ Vivamente consigliato l’acquisto del “guscio-pistola” per il Move: 
giocare con il controller “nudo” tende a stancare dopo un po’. 
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BLACK BEAN GAMES F ITNES S GAME FINE 2010 





mossa a sorpresa, il “presidentis- 
simo” Jack Tretton ha presentato 
in video un curioso crossover tra 


ciascuno dei sei personaggi avrà 
a disposizione un’arma che sfrut¬ 
terà le capacità del controller in 


PS3. Il tempo per ovviare, co¬ 
munque, c’è tutto: il gioco non 
arriverà prima del 2011. O 




Questo fitness game prodotto dall’italiana Milestone è 
solo uno dei prodotti che affolleranno gli scaffali di ac¬ 
cessori da palestra nel disperato tentativo di scrostarti 
dalla poltrona. Il gioco ruota attorno a controlli via tele¬ 
camera, ma il Move offre maggiore precisione. O 


■ Gli altri titoli del genere attesi su PS3 sono EA Active 2 e 
Zumba Fitness, ma anche The Fight si presta allo scopo... 


■ Le meccaniche di gioco sembrano 
vicine a quelle dei titoli originali dei 
sei protagonisti, con scazzottate, 
momenti platform e scontri con boss 







































































I n Bulletstorm, il centro del gioco 
non è tanto farsi largo tra i nemi¬ 
ci, quanto ucciderli con stile: spa¬ 
rare in testa a un mutante è facilis¬ 
simo, vista anche la non eccessiva 
aggressività dei nemici e la grande 
resistenza del protagonista, ma il 
punto è riuscire a accalappiarlo 
con la frusta laser, spedirlo in aria 
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123 IGNITION ENTI SPARATUTTO j ESTATE | 

Ricco di modalità e armi e tecnicamente convin¬ 
cente, lo sparatutto Ignition Entertainment ha mo¬ 
strato ancora una volta, nel corso della nostra pro¬ 
va, di avere le carte in regola per conquistarsi il suo 
spazio nell’affollato settore degli sparatutto online. 
Peccato solo per il design anonimo... O 


■ L’intensa modalità cooperativa è il punto di forza di uno 
degli sparatutto PSN più promettenti degli ultimi mesi. 


SONY SPARATUTTO 2010 


SOCOM Spedai Forces 


|g| CODEHASTERS | SPARATUTTO | INIZIO 20111 
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Dalla breve tech demo visionata in Inghilterra qual¬ 
che settimana fa sembra passato un secolo: il se¬ 
guito ideale di Black si presenta all’E3 in ottima 
forma, e mostra sempre più il pedigree del nobile 
genitore: IA perfida, altissima interattività dell’am¬ 
biente e feeling delle armi eccellente. O 


■ Il motore fisico da il meglio di sè nella gestione della distruzione 
degli scenari, ben più sofisticata dei vari Bad Company. 


Il secondo titolo PS3 degli autori 
di Cearsof Warmixa lo humour 
alla DukeNukeme le meccaniche 
dell'interessante The Club. 


p liti 


■n 

rt 

i 


BETHESDA I SPARATUTTO ■ 2011 
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Salta, scivola e uccidi, nel 
promettente sparatutto 
"multisingleplayer" di 
Splash Damage. 

B rink promette il livello di in¬ 
terazione con l’ambiente di 
Mirror’s Edge con l’intensità del 
multiplayer a classi dei migliori 
sparatutto tattici. Entrambi gli 
obiettivi sono alla portata degli 
sviluppatori, visto che da un lato, 
nel corso della nostra prova sia¬ 
mo riusciti a segnare il miglior 
tempo di completamento della 
giornata senza farci spiegare i 
controlli (davvero intuitivi e fles¬ 
sibili), e dall’altro dobbiamo am¬ 
mettere di aver avuto grosse dif¬ 
ficoltà a capire quali fossero i bot 
e quali gli avversari umani in gio¬ 
co. Purtroppo, a fronte di una 
meccanica intrigante, dobbiamo 
segnalare che il livello tecnico è 
ancora molto grezzo, quindi ben 
venga il tempo extra dato dal rin¬ 
vio al 2011. O 


I Bello, divertente, ma che diavolo di fine hanno fatto i colori dei primi screenshot? 


I In ogni momento, la Campagna in singolo può diventare un match coop o competitivo. 


Più ci giochiamo, più ci convince: lo sparatutto tatti¬ 
co Sony è un buon titolo se giocato con il semplice 
pad, ma solo impugnando Move e Sub Controller 
svela tutte le sue potenzialità: colpire i piedi di un ne 
mico nascosto dietro un’auto a 200 metri per farlo 
uscire allo scoperto non ha prezzo. O 


■ Qualche aspetto dei controlli, come la gestione del corpo a 
corpo, ancora non ci convince appieno, ma sono piccolezze. 


con una pedata, attaccargli un pro¬ 
iettile esplosivo al volo e spedirlo 
in bocca a una gigantesca pianta 
carnivora. Immediato, caciarone e 
divertente, Bulletstorm entusia¬ 
sma e lascia perplessi per lo stesso 
motivo, ovve- 

— 

ro la sua par¬ 
ticolare mec¬ 


canica: fatichiamo a immaginare 
quali altri elementi possano convi¬ 
vere con questa formula, e non 
vorremmo trovarci in mano il clas¬ 
sico gioco “un’idea e basta” imme¬ 
diato ma poco longevo. O 
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■ Gli scenari 
sono splen¬ 
didi, colorati 

e privi di 
ogni pretesa 
di credibilità: 
degni della 
copertina di 
un roman¬ 
zacelo di 
fantascienza. 

























































































■ L’ambientazione è davvero affascinante, e ricca 
di potenzialità: scommettiamo che il prossimo 
CoD di Treyarch si chiamerà Black Ops Z? 


GD Cali of Duty Black Ops 


La guerra "moderna-ma-non-troppo" di Treyarch e Activision scatena 
l'entusiasmo del pubblico dell'E3 r e si mostra sempre più interessante. 


S commettere sul successo di 
Black Ops è fin troppo facile, 
visto il marchio che porta. Ma 
quando si tratterà di contare i sol- 
doni che porterà (e a pacchi) nelle 
casse di Activision, speriamo viva¬ 
mente che non si classifichi tutto 
come “CoD vende”, e che i ragazzi 
di Treyarch si vedano riconoscere i 
meriti di quello che già ora sembra 
un ottimo lavoro. I nuovi livelli 
mostrati includono una missione 
da brivido nel buio delle gallerie 


scavate dai Vietcong, con una at¬ 
mosfera quasi da survival horror 
fatta di movimenti lenti e agguati 
da cardiopalma, e una sequenza in 
cui, fuggito da un campo di prigio¬ 
nia in puro stile Chuck Norris, ti 
metterai ai comandi di un HIND 
per spiegare ai tuoi ex-ospiti cosa 
ne pensi del servizio in camera... a 
suon di missili. Tutto tace sulla 
modalità Online e coop, ma qual¬ 
cosa ci dice che potremo darvi 
presto altri dettagli... O 


■ L’azione punta al consueto impatto da Hollywood, senza 
promettere grandi novità in termini di spessore. 




GD Homefronl 


Nel seguito ideale del cult movie "Alba Rossa", l'America 
si trova la guerra viene a bussare alla porta di casa... 



M ostrato per la prima volta al 
pubblico in una delle pittore¬ 
sche salette “a tema” del faraonico 
stand THQ, Homefront mostra quali 
vantaggi si possano ottenere lavo¬ 
rando, meglio ancora se insieme a un 
professionista come John Milius (sce¬ 
neggiatore di “Apocalypse Now” e 
regista di “Conan II Barbaro”), 
sull’ambientazione, sulla trama e 
sull’atmosfera. L’America in rovina, 
invasa dalle truppe coreane, è tanto 
più terrificante perché cinicamente 
credibile in ogni dettaglio. Per quan¬ 


to lo sparatutto dei Kaos Studios ab¬ 
bia ancora molta, molta strada da fa¬ 
re per competere con i big del genere 
in termini di impatto grafico, il tra¬ 
sporto che abbiamo provato durante 
il breve, intenso assalto a un super- 
mercato trasformato in fortezza non 
può aver mentito: viscerale e cattivo 
nel modo giusto, Homefront potreb¬ 
be essere uno di quei rari sparatutto 
in cui la Campagna è più importante 
del multiplayer. Incrociamo le dita, e 
speriamo che THQ sappia giocarsi le 
carte che ha in mano... O 



■ Il gioco fa un uso molto indovinato di sequenze spetta¬ 
colari per rendere più intensa l’azione. 


■ A giudicare dagli investimenti, THQ crede molto nel 
gioco. E si parla già di un Homefront: London... 













































■ Nel corso di azioni specifiche o di uccisioni stealth, il gioco passa 
dalla prima alla terza persona per spettacolarizzare la sequenza. 


D opo aver provato, nelle settima- equilibrio tra la tattica di Bad Corri¬ 
ne precedenti l’E3, la modalità in party e la frenesia e la spettacolarità 
singolo, sviluppata dagli studi EA di di Modem Warfare. Mappe ben pro- 
Los Angeles, abbiamo avuto modo di gettate e una interfaccia gradevol- 
provare a lungo la modalità multipla- mente pulita sono il teatro di spetta- 
yer del gioco, sviluppata dagli “es- colari bombardamenti, agguati e 
perti del settore” svedesi di DICE (BF intensi scontri a fuoco. Cosa non ci 
Bad Company 2). Per quanto tutto piace? Il bilanciamento dei danni sba- 
vada ancora limato a dovere in termi- Nato: colpendo al corpo, dovrai usare 
ni netcode, rilevamento dei colpi e un intero caricatore per una singola 
lag, le impressioni sono molto positi- uccisione. Si spera che si rimedierà 
ve, per la scelta di cercare un punto di grazie alla beta in corso... O 


lOIPlayGeneration 


■ Le mappe di gioco sono ambientate in scenari reali 
dell’Afghanistan. La resa è davvero convincente. 


■ Come in CoD, le possibilità di personalizzazione 
(cosmetiche e funzionali) saranno molto estese. 


Lo sparatutto di EA presenta al pubblico la sua modalità 
multiplayer, e punta a rubare la scena a Modem Warfare. 


EA GAMES 


SPARATUTTO 


15 OTTOBRE 


® Medal of Honor 


EIDOS - SQUARE ENIX I AVVENTURA/SPARATUTTO I 2011 


GD Deus Ex Human Revolution 

Sparatutto, avventura, GdR e stealth. Deus Ex Human Revolution mescola elementi 
di vari giochi per ricreare la formula magica del leggendario primo episodio. 


I mbucati all’ultimo minuto nella 
presentazione a porte chiuse gra¬ 
zie a un impagabile producer Square 
Enix dal perfetto italiano, ci siamo 
goduti 20 minuti di anteprima di 
quello che sarà il terzo episodio del¬ 
la gloriosa saga creata da Warren 
Spector (non lo conoscete? diciamo 
che è una divinità dei videogiochi, 
nè più nè meno che l’amico Hideo). 

In questa affascinante avventura/ 
GdR in prima persona dall’ambienta- 


zione cyberpunk ti calerai nei panni 
di Adam Jensen, addetto alla sicu¬ 
rezza ciberneticamente potenziato 
(contro la sua volontà) invischiato in 
un complotto molto più grande di 
lui. La parte più memorabile della 
presentazione è stata quella relativa 
alle numerosissime possibità di gio¬ 
co: per entrare in contatto con un 
personaggio potrai ad esempio con¬ 
vincere le sue guardie, corromperle, 
superarle in modo stealth, trovare 


un passaggio alternativo origliando 
le conversazioni, e ovviamente farle 
fuori senza complimenti. Una varietà 
di approcci che conferma la volontà 
di tornare alle radici della serie dopo 
un secondo capitolo, mai arrivato su 
piattaforme Sony, davvero deluden¬ 
te. Tecnicamente, al momento il gio¬ 
co è un po’ spartano, ma visto che 
l’uscita è lontana c’è da essere fidu¬ 
ciosi. Sicuramente una delle cose 
migliori viste nel corso dell'E3 O 









































































































El Shaddai 


Dagli autori di Okami, uno spettacolare action/ 
picchiaduro liberamente ispirato ai vangeli apo¬ 
crifi. A giudicare dal trailer mostrato, non ci è 
parso nulla di speciale a livello strutturale, ma la 
grafica e la trama ci sembrano davvero interes¬ 
santi e ricchissime di stile. O 
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■ El Shaddai non sembra originalissimo per struttura, ma 
bisogna dire che grafica e soggetto hanno stile da vendere. 


Michael Jackson The Game 


Del titolo dedicato al compianto re del Pop, in 
realtà, non si è visto molto: nel corso della con¬ 
ferenza Ubisoft, infatti, è stato presentato il 
marchio e poco più, con il palco letteralmente 
invaso, per qualche minuto, dal corpo di ballo di 
Michael Jackson O 


■ Michael Jackson: The Game sarà un titolo musicale con 
supporto al motion control. 
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Shaiin White Skateboarding 


Lo psichedelico titolo firmato da Mitsuguchi è stato 
presentato nel corso della conferenza Ubisoft, con lo 
stesso producer impegnato a mostrarne i controlli 
(tramite Kinect, ma il supporto a Move è garantito, 
naturalmente). Ricorda molto un Rez sotto anfetami¬ 
ne, ma con effetti sonori controllati dal movimento. O 


■ Psichedelia portami via: Child ofEden ci ha lasciato a bocca 
aperta per gli splendidi effetti visivi e sonori. 


IjEEl UBISOFT MUSICALE 2011 


Il salto di Shaun White dalla tavola da neve a quella a 
rotelle si è rivelato una piacevole sorpresa. Abbando¬ 
nata ogni pretesa di simulazione, offre un approccio 
che ci è parso molto divertente: le tue evoluzioni an¬ 
dranno a riempire una barra che ti permetterà di crea¬ 
re nuovi percorsi per accedere ad altre piste. O 


■ Realismo? No, grazie. Lo skate secondo Shaun White ha un 
approccio arcade che ricorda i primi Tony Hawk. 


Dopo Flowe Flower, ThatGameCompany continua a 
emozionare, Journey permette di esplorare un pae¬ 
saggio corparso di rovine, da soli o con altri viaggiato¬ 
ri. Questi non saranno semplici personaggi, ma gioca¬ 
tori connessi in Rete, con i quali però potrai comunica¬ 
re solo cantando o tracciando segni sulla sabbia.O 


■ Una nuova, originale esperienza targata ThatGameCompany. 
Peccato sia in arrivo solo a 2011 inoltrato... 


Eravamo davvero curiosi 
di sapere cosa si sareb¬ 
bero inventati Seabass e 
compagni per contrasta¬ 
re l’avanzata di un FIFA 
sempre più competitivo 
e pericoloso. E, all’inter¬ 
no della presentazione 
all’E3, le parole che ab¬ 
biamo sentito hanno 
stuzzicato non poco la 
nostra fame di calcio. 
Tanto per cominciare, la 
barra di potenza del tiro 
è stata completamente 
ripensata per aspetto e 
ruolo all’interno della 


partita, ed è ora posizio¬ 
nata ai piedi del giocato¬ 
re. Inoltre, saranno di¬ 
sponibili ben cinque 
diverse opzioni di veloci¬ 
tà della partita, in modo 
che ognuno possa sele¬ 
zionare quella più adatta 
al suo stile, e alcuni atleti 
particolarmente agili, le 
Speed Star, potranno 
muoversi in maniera più 
libera e sgusciante anche 
durante lo scatto. Vuoi 
saperne di più? Il mese 
prossimo un corposo ag¬ 
giornamento. O 


■ La concorrenza tra le due serie calcistiche è quest’anno 
più serrata che mai. E il risultato è tutt’altro che scontato. 


■ A ciascuno il suo ritmo di gioco. Frenetico o rilassato? 
Questa volta la scelta è nelle tue mani. 
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Con il Mondiale ormai alle 
spalle e il campionato alle 
porte, ricomincia l’eterna 
lotta tra le due superstar 
del calcio per console. E 
quest’anno la parola d’or¬ 
dine per la blasonata serie 
EA Sports è “personalità”. 
La promessa degli svilup¬ 
patori è infatti quella di 
offrire maggiore varietà e 
naturalezza all’azione in 
campo, promessa che si 
andrà a concretizzare in 
portieri più autonomi nelle 
loro azioni e, soprattutto, 
in un controllo di palla mi¬ 


gliorato sotto tutti gli 
aspetti. A questo si andrà 
ad aggiungere, per la gioia 
degli smanettoni, un mag¬ 
gior numero di opzioni di 
personalizzazione, come la 
possibilità di trasformare 
nel tuo personale coro da 
stadio qualsiasi file audio 
presente sull’hard disk di 
PS3. Purtroppo, però, que¬ 
sti non saranno utilizzabili 
nelle partite Online, per 
evitare che qualche buon¬ 
tempone decida di usare 
file audio dal contenuto 
offensivo. O 


■ Dopo il grande salto di qualità degli ultimi anni, la serie 
FIFA non si adagia sugli allori e non smette di evolversi. 


■ Migliore controllo di palla, portieri più autonomi... FIFA 11 
promette di limare alcuni dei suoi difetti. 
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Child of Eden 


IHl SONY AVVENTURA 2011 

Journey 







































SONY AVVENTURA ONLINE 2010 


□‘uGr3^gan?7 

Altro action adventure Online di massa, questa 
volta dall’ambientazione spionistica, nel quale in¬ 
dossare i panni di un agente segreto o di un mer¬ 
cenario. Le meccaniche, però, sembrano risentire 
dei lunghissimi tempi di sviluppo... O 


■ DC Universe Online è un gioco d’azione Online con 
meccaniche fortemente improntate alla cooperazione. 


■ La visuale è in prima persona, e le missioni prevedono 
anche di collaborare con altri giocatori. 


D BSDQrBccaisaStilEiQ 


In sviluppo praticamente dalla notte dei tempi (e 
si vede...), il MMO d'azione targato DC Comics 
non ci ha impressionato più di tanto. È divertente, 
ma non abbastanza da convincerci a scucire un 
eventuale canone mensile... O 
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(D Final Fantasy XIV 

Dopo il suo ultimo exploit con FFXIII, Square Enix ha già quasi pronto anche il 
prossimo capitolo della saga. Ma stavolta si cambia musica... 


S quare Enix ha già tentato la 
fortuna con i MMORPG con 
FFXI, mai arrivato sulle PS2 
europee ma che ha riscosso un 
notevole successo. E il suo ere¬ 
de, presto in arrivo su PS3, era 
giocabile all’E3. 

Ambientato nell’immaginario 
regno di Eorza, una terra gigan¬ 
tesca, ostile e piagata da una 


sanguinosa guerra, offre un gran 
numero di missioni che incorag¬ 
giano il gioco di squadra, in par¬ 
ticolare per sconfiggere le gi¬ 
gantesche creature che 
infestano il reame. 

Le razze a disposizione sono 
otto, differenti per aspetto e abi¬ 
lità. Si va dagli umani, agli elfi, a 
creature tipiche dell’universo 


Square Enix come i Lalafell e i 
Tarutaru. Da segnalare anche 
l’ampio ventaglio di scelta per 
quanto riguarda le abilità (ma¬ 
gia, combattimento, creazione 
di oggetti) e le armi, la cui scelta 
influenzerà le abilità a disposi¬ 
zione. Gli appassionati del gene¬ 
re, e chi ha voglia di giocare in 
compagnia, sono avvisati.O 


2010 | 


■ Le musiche del gioco sono compost da Nobuo Uematsu, ■ Sono presenti otto razze e quattro abilità principali, alle quali 

responsabile delle melodie più memorabili della saga. si aggiunge un ampio ventaglio di armi disponibili. 
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Basato sull'universo della serie cinematografica, 
Armada of thè Damned ne costituisce il prequel, 
che ti metterà nei panni di un pirata in un mondo 
aperto in cui vivere appassionanti avventure e 
combattere contro creature mostruose. O 


■ Un enorme mondo aperto fa da sfondo a un’avventura 
basata sull’ambientazione della serie Disney. 


■ FFXIV mette l’accento sul gioco di 
squadra. Per completare alcune missioni, ^ 
spesso avrai bisogno di un gruppo. 
















































■ L’umorismo irresistibile di Ron 
Gilbert condisce in modo 
interessante quello che altrimenti 
sarebbe un action GdR come tanti. 


L a prossima “passeggiata” tar¬ 
gata Bethesda nel mondo 
contaminato di Fallout, questa 
volta ambientata nella (devasta¬ 
ta) città del vizio, era disponibile 
all’E3 sotto forma di una demo 
giocabile. Noi, naturalmente, ci 
siamo fiondati a capofitto, solo 
per renderci conto che un hands- 
on di mezz’ora non avrebbe mai 
potuto restituirci il sapore di un 
titolo che promette oltre 300 ore 
di avventura. Il gioco promette 
davvero bene, con un’ambienta- 
zione gigantesca, affascinante e 
con un “gusto” tutto particolare e 
una storia più solida e articolata 
di quella di Fallout 3. Merito del 
contributo dei creatori dei primi 
due Fallout, primo fra tutti Chris 
Avellone, che hanno preso il me¬ 
glio della versione Made in Bethe¬ 
sda dandole la loro particolare 
impronta e aggiungendo diverse 
novità. O 


■ Preparati a una gita a New Vegas: poco gioco d’azzardo, ma tanti supermutanti. 


■ Il deserto del Mojave non è mai stato un posto particolarmente ospitale. 


D irettamente dalla vulca¬ 
nica mente di Ron Gil¬ 
bert, creatore tra le altre cose 
dei primi due Monkey Island, 
arriva un delizioso action GdR 
scaricabile per il PSN. I suoi 
punti di forza? Una giocabilità 


immediata, dialoghi assoluta- 
mente geniali e fuori di testa 
(nello stile, appunto, tipico di 
Gilbert, caratterizzato da un 
gustoso umorismo dalle vena¬ 
ture demenziali) e una grafica 
irresistibile. Certo, le missioni 


sono forse troppo semplici, 
con al massimo la possibilità di 
combinare oggetti tra loro, ma 
tenendo presente che si tratta 
di un titolo scaricabile Death- 
Spank ci fa davvero molta go¬ 
la. Ci hai convinto, Ron. O 
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Disponibile solo come eyes on all’E3, il quarto episo¬ 
dio di quella che è una serie classica dei GdR per PC 
(ma poco presente finora su console) risulta ancora 
decisamente acerba a livello tecnico, con animazioni 
legnose e modelli ancora tozzi. Visto il disastro tecni¬ 
co di Gothlc3, non ci aspettiamo molto. O 
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■ Quella di Gothicè una serie nota al pubblico PC, con i primi due 
annoverati tra i migliori esponenti del genere. Il terzo... non proprio. 


Il sequel di quello che doveva essere l’anti-Ob//- 
vion (e che si è invece rivelato una grossa delu¬ 
sione) rimane per noi uno dei grandi misteri 
dell’industria videoludica. Dall’eyes on non abbia 
mo ricavato molte informazioni, ma chissà che 
non risollevi le sorti della saga. Hai visto mai... O 




■ Tivo Worlds 2: è il sequel di un GdR open world tedesco di 
qualche anno fa, ricordato per il terribile comparto tecnico. 


Ir. 



Il GdR di Koei si è mostrato all’E3 in tutto il suo splen¬ 
dore, e abbiamo potuto quindi apprezzarne l’approc¬ 
cio action. Troppo poco per farci un’idea precisa, visto 
che, come da tradizione del genere, il titolo promette 
un’avventura della durata di molte ore, ma abbastan¬ 
za per incuriosirci. O 
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Sviluppato dagli autori di Folklore, Majin si e di¬ 
mostrato, durante il nostro hands-on, meno origi 
naie e più limitato di quanto ci aspettassimo. La 
caratterizzazione dei personaggi e la grafica, 
però, restano davvero affascinanti. O 
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Cole McGrath è tornato. Si è rifatto il look, si è trasferito in un'altra 
città, ma continua a fare scintille... 


S coprire da un giorno all’al¬ 
tro di avere dei superpoteri 
può essere un po’ disorientante. 
Ne sanno qualcosa l’Uomo Ra¬ 
gno, gli X-Men... e Cole McGrath, 
che nel primo InFamous ha do¬ 
vuto fare i conti, suo malgrado, 
con la sua capacità di controllare 
e accumulare l’energia elettrica, 
sullo sfondo di una catastrofe di 


cui molti accusano proprio lui. 
Visto il successo più che discre¬ 
to, i ragazzi di Sucker Punch so¬ 
no ora impegnati a lavorare al 
sequel dell’action freeroaming 
edito da Sony, mostrato a porte 
chiuse all’E3. Cole si trova ora in 
un’altra città, molto meno cupa 
di quella del primo capitolo: New 
Marais, infatti, è ispirata a New 


Orleans, con tanto di caratteri¬ 
stici palazzi a due piani da scala¬ 
re, esplorare e... devastare. Sì, 
perchè ora Cole è molto più con¬ 
sapevole del suo ruolo e più abi¬ 
le a controllare i suoi poteri, e sa¬ 
rà impegnato in una lotta contro 
i mutanti che infestano la città: 
preparati a scontri con boss ta¬ 
glia XXL! O 
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■ Il protagonista può dare al mostro Majin semplici ordini, e 
nutrirlo con il cibo trovato negli scenari per potenziarlo. 


□ SOaiO KHE © 

Il prossimo Silent Hill è stato presentato nel corso del¬ 
la “memorabile” (hahahahaha) conferenza Konami. È 
difficile, tuttavia, intuire dettagli sul gioco basandosi 
sul breve filmato mostrato, per cui non sappiamo se 
sarà effettivamente un remake di Silent Hill2. O 


■ Non è ancora chiaro se le meccaniche saranno quelle 
“tradizionali” o riprenderanno lo stile di Shattered Memories. 


GD InFamous 2 



■ New Marais, ispirata a New Orleans, è i nuovo scenario in ■ Anche Cole ha subito un notevole restyling, in concomitanza 
cui si muoverà (di tetto in tetto) il protagonista. con la ridefinizione dell’atmosfera del gioco. 


1^1 SEGA AZIONE/AVVENTURAj 2011 | 

Con il terzo episodio arrivato in Occidente dopo 
una lunghissima attesa, l’ultima cosa che ci sarem¬ 
mo aspettati era di vedere il quarto già in dirittura 
d’arrivo. E invece non solo era presente all’E3, ma 
il trailer mostrava che è già stato localizzato... O 


■ Oltre a Kiryu controllerai anche altri tre personaggi, tutti 
ben caratterizzati e decisamente molto interessanti. 
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■ Cole McGrath sara dotato di alcuni 
poteri inediti: oltre all’accumulo di energia 
elettrica, stavolta potrà controllare anche 
la temperatura. 
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Tron Evolution 

“Tron Legacy”, seguito del film di culto del 1982, arri¬ 
verà nei cinema a inizio 2011, ma già durante il periodo 
delle feste i fan del “proto-cyberpunk” Disney potran¬ 
no tornare a sfidarsi a colpi di Identity Disk e in sella 
alle affascinanti Lightcycle, in un discreto action game 
che narrativamente farà da ponte tra i due film. O 



■ Nonostante il fascino dell’ambientazione, il titolo 
Propaganda Games non ha particolarmente impressionato. 


Rstì&O 

Quando Valve ha dichiarato 
“aspettatevi una sorpresa 
per il prossimo E3” nessuno 
immaginava si trattasse di 
qualcosa legato a PS3. E 
invece, sul palco della con¬ 
ferenza Sony, il santo patro¬ 
no dei PCisti, Gabe Newell, 
ingoia una buona badilata 
di... orgoglio (diciamo così) 
e anni di dichiarazioni al ve¬ 
triolo annunciando l'uscita 
su PS3 dello splendido Por¬ 
tai. La perfida IA GLaDOS, 
grande protagonista del pri¬ 
mo capitolo, si è risvegliata 
frazionata in molteplici, 



squinternate personalità, 
alcune amichevoli, altre de¬ 
dite a tenderti trappole e a 
ideare puzzle perfidi, che 
potrai affrontare con le clas¬ 
siche “portai gun” e intera¬ 
gendo con folli aggeggi, 
torrette di guardia, laser, 
specchi, e soprattutto incre¬ 
dibili vernici che modificano 
le proprietà fisiche degli 
oggetti, azzerandone l’attri¬ 
to o rendendoli elastici co¬ 
me trampolini. Complesso, 
ironico, indiscutibilmente 
geniale. Per molti, il vero 
“game of thè show”. O 


1351 THQ AZIONE DA DEFINIRE 

Devil f s Third 
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de Blob: Underground 



Svelato a sorpresa da Tomonobu Itagaki, Devil’s Third 
è il primo progetto dell'autore di Ninja Gaiden dopo 
l’addio (con processi e polemiche) a Tecmo. A parte 
l’assenza di protagoniste maggiorate, il gioco offre la 
classica “formula Itagaki” fatta da azione, spettacola¬ 
rità, e, scommettiamo, difficoltà estrema. O 



■ L’unica novità intuibile dal trailer sembra essere una maggiore 
enfasi sugli scontri a fuoco e una ambientazione occidentale. 


Presentato solo sotto forma di trailer (l’unica versione 
giocabile allo stand THQ era quella per Nintendo Wii), 
questo simpatico platform ti vedrà nei panni del gela¬ 
tinoso eroe del titolo, intento a ridare colore a una cit¬ 
tà “ingrigita” inzuppandosi di colore ed evitando forze 
di polizia spuzza-inchiostro... O 



■ Vista l’origine su Wii, il supporto al Move sembrerebbe 
scontato. Già confermata, invece, la presenza di una modalità 3D. 


La nuova avventura dei Sackboy era giocabile allo 
stand Sony, ma il caos dello showfloor e i tempi ri¬ 
stretti hanno reso pressoché impossibile valutare 
l’aspetto più importante del titolo, ovvero il suo incre¬ 
dibile editor grazie al quale potrai creare giochi di ogni 
genere, dagli sparatutto ai GdR. O 



■ Il supporto al Move renderà più pratica la gestione dell’editor, 
le cui possibilità sono state enormemente ampliate. 
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Dead Space 2 ha una bella degli enigmi ambientali, 

responsabilità: il primo ca- sono stati brillantemente 
pitolo è stato uno dei mi- risolti: ora capiterà ad 
gliori titoli del 2008, ed è esempio di dover gestire 
tuttora considerato l’ultimo, tramite la telecinesi più og- 
vero survival horror. Farà getti combinandoli tra loro, 
quindi piacere a molti sape- Chi temeva un secondo ca¬ 
re che il secondo capitolo, pitolo “a tutta azione”, inol- 
nonostante alcune perples- tre, sembra poter stare 
sità derivanti dai primi an- tranquillo: il lavoro svolto 
nunci (il protagonista “par- dal team è stato centrato 
lante”, il multiplayer), ci ha sul variare i ritmi di gioco, 
letteralmente stregati. Non alternando ai momenti 
solo tutte le qualità del pri- “lenti” (sempre presenti) 
mo capitolo sono state con- sequenze veloci e ricche di 
servate, ma i pochi difetti, tensione, in cui avrai pochi 
come lo scarso spessore secondi per salvarti. O 


■ Ancora nulla e noto sul multiplayer, ma Visceral Games 
sta assumendo specialisti di picchiaduro. Cosa combinano? 


■ Dead Space 2 sarà disponibile anche in una special 
edition esclusiva per PS3 contenente Dead Space Extraction. 
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Castlevania LordsofShadow 

Il lavoro degli spagnoli Mercury Steam è stato oggetto 
di una promettentissima dimostrazione, che ha per¬ 
messo di verificare la bontà del sistema di combatti¬ 
mento. La consulenza di Hideo Kojima sembra essersi 
tradotta in una lodevole attenzione al dettaglio, tanto 
sotto il profilo tecnico che sotto il profilo narrativo. O 



■ Lords ofShadow potrebbe essere il primo Castlevania 
action davvero convincente, dopo i discreti capitoli PS2. 
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Le caratteristiche migliori di AC II, più una nuova 
gustosissima modalità multiplayer. 

E passato appena un anno da particolare, colpiscono troppo da 
quando abbiamo fatto la co- lontano e sono impossibili da evi- 


noscenza di Ezio, e l’assassino si 
prepara già a fare il suo ritorno 
con Brotherhood, che riprende la 
storia dove il finale di AC II l’aveva 
lasciata. Tra le novità presentate 
all’E3, una nuova arma (la bale¬ 
stra), un nuovo nemico (il fucilie¬ 
re) e qualche interessante approc¬ 
cio di gioco, anche se quanto 
mostrato aveva bisogno di essere 
rifinito. Gli attacchi silenziosi, in 


particolare, colpiscono troppo da 
lontano e sono impossibili da evi¬ 
tare. Siamo rimasto perplessi an¬ 
che davanti all’apparente infallibi¬ 
lità della balestra, capace di 
colpire con eccessiva precisione 
anche a grandi distanze. 

La modalità in singolo non era 

giocabile, ma abbiamo avuto 
modo di provare il multiplayer, 
che per quanto un po’ confusiona¬ 
rio ci è parso molto divertente. 


ambientazione e una 


Gran parte dei problemi che ab¬ 
biamo riscontrato derivavano 
dal malfunzionamento del ra¬ 
dar, fondamentale per riusci¬ 
re a individuare la propria 
vittima, ma se questi proble- J 
mi verranno risolti il multi- I 

player di Brotherhood po- I 

trebbe rappresentare una i 
proposta da tenere d’oc- Ét; 
chio, grazie al suo ap- 
proccio originale e JKuf 
divertente. O 


UBISOFT 


AZIONE/AVVENTURA 


16 NOVEMBRE 


■ Ezio prosegue la sua lotta 
contro i templari a Roma. Ma non 
può farcela da solo... 


■ Nuovi attacchi (anche a cavallo), 
nuove armi e nuovi nemici ti 
aspettano in AC II: Brotherhood. 


© Assassini Creed: Brotherhood 
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■ Nella modalità In singolo troverai 
nuovi luoghi secreti, le Invenzioni di 
Leonardo e parecchie vecchie 
conoscenze di ACII. 


SQUARE ENIX AZIONE 2010 


La prossima avventura di Lara Croft, un action 
scaricabile con visuale isometrica, è stata una pic¬ 
cola sorpresa. Le immagini non rendono giustizia 
al gioco, che non solo è davvero divertente, ma 
vanta una grafica deliziosa. O 


■ Questo spin-off scaricabile di Tomb Raider potrebbe 
rivelarsi la migliore avventura di Lara degli ultimi anni. 


I53È1 NAMCO BANDAI AZIONE 2010 


Quello che abbiamo visto del titolo di Ninja 
Theory ci ha sinceramente lasciati perplessi, per 
le meccaniche limitate e per il comparto tecnico 
tutt’altro che esaltante. Colpa anche dell'Unreal 
Engine 3, però... ci siamo rimasti male. O 


■ Quello che ci ha più colpito del gioco è l’originale e colorata 
estetica e l’espressività e la caratterizzazione dei personaggi. 


SONY \ AZIONE > NOVEMBRE | 


Con i ragazzi di Sucker Punch impegnati sul se¬ 
condo capitolo di Infamous, i fan di Sly dovranno 
accontentarsi di una riedizione in HD delle sue tre 
avventure per PS2, con l'aggiunta di supporto al 
3D e al Move. O 


■ Né Altair né Ezio sono presenti nel 
multi. Al loro posto, una serie di 
"classi”, dal medico al nobile al 
sacerdote. Tutti assassini in incognito. 


■ Dopo la GoW Collection, arriva una riedizione in HD dedicata a 
tre dei migliori platform adventure della scorsa generazione. 


■ Il multi è molto interessante, con meccaniche da “gatto e topo” in cui avrai una vittima da 
colpire e, contemporaneamente, un nemico sulle tue tracce, pronto a ucciderti. 




































■ Saranno disponibili anche eventi off-road, durante i quali la 
tua auto si coprirà in modo realistico di polvere e fango. 


■ Ciclo notte-giorno, effetti climatici, sistema di danni, 
novità e i miglioramenti rispetto a TDU non mancano. 


Isole da sogno, una vita immersa nel lusso e auto-gioiello: se ami i motori e 
sogni una vita spericolata [ed esagerata!], hai un appuntamento con TDU2. 


D opo la piacevole esperien¬ 
za del primo Test Drive 
Uniimited, Atari torna alla cari¬ 
ca con un sequel che ne ripren¬ 
de le caratteristiche migliori, 
con la promessa di migliorarle 
grazie ai suggerimenti dei gio¬ 
catori. Il secondo capitolo, 
quindi, offre due splendide am¬ 
bientazioni, Ibiza e Hawaii, en¬ 
trambe cosparse di sfide e gare 
da affrontare, concessionarie, 


lussuose proprietà da acquista¬ 
re e club esclusivi ai quali potrai 
iscriverti per partecipare alle 
competizioni. Non mancano 
nemmeno eventi off-road, og¬ 
getti nascosti per sbloccare au¬ 
to extra e officine dove perso¬ 
nalizzare il tuo bolide. Per 
tacere del design degli interni, 
ora molto più dettagliato, e 
dell’editor per creare gare e 
tornei da affrontare sia da solo 


che con gli amici. E questo è so¬ 
lo l’inizio: anche il comparto 
multiplayer ha visto un bel po’ 
di migliorie e novità, con la pos¬ 
sibilità di invitare altri giocatori 
a provare le sfide create da te, 
di fare scommesse sulle gare 
altrui o di provare la nuova mo¬ 
dalità cooperativa, in cui un se¬ 
condo giocatore ti farà da navi¬ 
gatore dandoti indicazioni in 
cuffia. Promette bene. O 


■ Le auto più esclusive di marche 
come Ford, Mercedes o Audi 
saranno disponibili \nTDU 2. 


ATARI 


■ Ibiza e Hawaii sono i due scenari 
disponibili, ricreati con i dati 
topografici delle controparti reali. 
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■ Tecnicamente non ci ha impressionato, 
ma a quanto pare la versione finale girerà 
a 60 trame al secondo. 


Tm*** 


■ Nella modalità In multi dovevamo tenerci nella scia di un’auto 
In fuga facendo a sportellate con gli altri Inseguitori. 


visualizzare sulla mappa le auto 
presenti nell’area circostante e 
"saltare" direttamente da una 
macchina all'altra. Questa mecca¬ 
nica ha una giustificazione narrati¬ 
va che ha fatto inarcare più di un 
sopracciglio: il protagonista, in 
realtà, è in coma, e proietta il suo 
"corpo astrale" da una parte 
all'altra della città. Sei perplesso? 
Anche noi, ma la guidabilità “esa¬ 
gerata” delle auto ci ha impressio¬ 
nato favorevolmente. O 


PS3 BEE»aa IdlHiEl HiHil 


® Driver: San Francisco 

Una delle città più belle d'America è completamente a tua disposizione. 
Tra missioni, sfide... e implausibili giustificazioni narrative. 




D opo il clamoroso tonfo del 
terzo capitolo, sui cui bug 
perfino gli sviluppatori hanno iro¬ 
nizzato nel mostrarci la loro nuova 
creatura, abbiamo avuto modo di 
provare Driver: San Francisco sia 
in singolo che in multi. L'atmosfera 
è chiaramente ispirata ai firn poli¬ 
zieschi degli anni 70, con tanto di 
spericolati inseguimenti a tutta 
velocità. La vastissima mappa è 
esplorabile in totale libertà, ma 
per affrontare le missioni potrai 



PS3 MIHiEl 

HI FI 2010 

Se i risultati della Ferrari non ti hanno convinto, il 
simulatore dei Codies ti permette di metterci una pezza. 

G razie alla sua provata espe- particolare la rinnovata Carriera, 
rienza con i simulatori di gui- che permette di vivere la vita di 

da (con “giochini” del calibro di un pilota in tutti i suoi aspetti, ri- 
GRID e la serie Colin McRae) producendo fedelmente 

Codemasters sembra aver affron- l’atmosfera del “circo” della FI. I 
tato con successo un’altra sfida a 19 circuiti ufficiali sono riprodotti 
quattro ruote, quella di realizzare con dovizia di particolari, senza 
un gioco di Formula 1 divertente e dimenticare dettagli come gli 
soddisfacente. Oltre alla licenza effetti climatici dinamici. Il tutto 
ufficiale e a tutti i piloti, le scude- con controlli simulativi ma non 
rie e i circuiti del campionato, FI frustranti, modalità di gioco onli- 
2010 ha tra i suoi punti di forza le ne e un comparto tecnico di otti¬ 
interessanti modalità di gioco, in ma qualità. O 
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■ La modalità Online includerà ricche 
opzioni per la gestione della community 
e la condivisione di contenuti. 


GUIDA/SPARATUTTO 


GD ìran Turismo 5 


■ Quasi in sordina, Yamauchi ha confermato la 
presenza delle corse su go Kart e dell’editor di tracciati. 


■ Metti in conto di acquistare un buon volante: solo 
così potrai apprezzare appieno IL simulatore di guida. 


1000 auto, estese funzionalità online, grafica 3D r 
supporto Move e tanto altro... Il gioco di corse definitivo? 


S e anche ci limitassimo a fare 
uno sterile elenco delle carat¬ 
teristiche, in larga parte inedite, di 
questo nuovo Gran Turismo 5, pro¬ 
babilmente lo spazio a nostra dis¬ 
posizione non basterebbe. Mos¬ 
truoso, monumentale, magnifico. 
L’allitterazione è involontaria, i su¬ 
perlativi no. L’ultimo parto (termi¬ 
ne usato non a caso) di Polyphony 
promette di essere il simulatore di 
guida definitivo. Nonostante alcuni 
passi falsi legati al dettaglio delle 


auto (200 delle quali sono essen¬ 
zialmente roba da PS4, mentre le 
altre 800 sono a metà tra GT4 e 
Prologue ), il cuore del gioco, la 
raffinatissima simulazione del pia¬ 
cere di guida, è più convincente 
che mai. IA degli avversari raffina¬ 
tissima (si stenta a credere che 
qualcuno sia riuscito a dire il con¬ 
trario), livello di simulazione incre¬ 
dibile, grafica quasi commovente 
in alcuni tracciati. Non si può tor¬ 
nare indietro, una volta provato. O 


GD Pwisted Metal 


Sweeth Tooth e il sanguinario circo di "guerrieri della strada" creato da Sony 
tornano a far danni in alta definizione nel gioco più amato dagli americani... 


L o confessiamo senza proble¬ 
mi: il fatto che Sony abbia 
lasciato questo gioco come vera, 
grande “chicca” della sua confe¬ 
renza ci sconcerta oltre ogni dire. 
Eppure li abbiamo sentiti, i bistec- 
coni, esultare come pazzi all’in¬ 
gresso del camioncino dei gelati 


ler”, ovvero uno di quei giochi che 
per molti “valgono il prezzo del 
biglietto”. Mah. 

Le caratteristiche del titolo sono 
quelle di sempre, con un mucchio 
di veicoli più o meno squinternati 
e tenebrosi che si fanno allegra¬ 
mente a pezzi a missili e sportella- 


un curioso sistema di “cecchinag- 
gio automobilistico” che non 
mancherà di far dannare i camper 
irriducibili. Nel corso della confe¬ 
renza è stata presentata una 
delle numerose modalità di 
gioco, un’articolata battaglia 
a obiettivi in cui distruggere 


del demoniaco clown Sweeth To- te in arene ormai grandi quanto un colossale e grottesco “ido- 




oth. E abbiamo anche sentito ri- cittadine. Proprio in virtù delle lo” degli avversari con un mis- 

spettati analisti prevedere che accresciute dimensioni degli sce- sile nucleare. Bello, ma non esat- 



■ Confermata, come da 
tradizione della serie, la 
presenza dello split screen. 


Twisted Metal sarà un “sistem sei- nari, gli sviluppatori hanno ideato tamente il gioco dello show... O 
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■ Per quanto i titoli della serie siano sempre stati divertenti, il loro 
spessore non è mal stato eccezionale. Questo episodio sarà diverso? 
























■ Tra le novità del sistema di 
guida figura una curiosa funzione 
di “freno a mano intelligente”. 


■ Tecnicamente la versione provata 
era ancora deboluccia, ma neanche i 
precedenti capitoli sembravano 
granché in fase di lavorazione... 


@ Need for Speed Hot Pursu 


Gli autori di Burnout Paradise prendono il volante della serie corsistica arcade 
più amata riportandola al passato (e proiettandola nel futuro]... 


L a situazione in cui si trova la “regi¬ 
na dell’asfalto” di EA è un po’ stra¬ 
na: dopo ripetuti tentennamenti tra 
corse clandestine e duelli su pista a tut¬ 
ta velocità, le cose sembravano essersi 
stabilizzate con il successo dell’ottimo 
SHIFT (del quale sembra sia in arrivo un 
nuovo capitolo), ma l’aiuto di un team 
di enorme talento come Criterion, e la 
presentazione del nuovo Hot Pursuit, 
sembrano voler spezzare di nuovo la 
serie in due anime. In effetti, i giocatori 
hanno poco da lamentarsi, visto che 


questo “ritorno al passato” fatto di in¬ 
seguimenti, auto mozzafiato e corse 
Online è uno spettacolo da vedere e da 
giocare. A bordo di splendide Lambor¬ 
ghini, la polizia darà la caccia a crimina¬ 
li armati di bolidi altrettanto veloci, e 
potrà godere di “power up” come posti 
di blocco, interferenze al GPS e suppor¬ 
to di un elicottero (no, non per mitra¬ 
gliare il fuggitivo...), mentre il fuggitivo 
godrà di un vantaggio iniziale e della 
possibilità di seminare rottami sulla 
strada degli inseguitori. O 


■ Frame rate solidissimo, colori sgargianti, e modelli 
splendidamente realizzati rendono Hot Pursuit un vero spettacolo. 


® Motor torm 
Apocalypse 


■ In gara potrai contare su abilità sbloccatali simili 
ai Perk del multiplayer di Modem Warfare. 


■ Il gioco offrirà come sempre anche una modalità 
multiplayer offline e supporterà la grafica 3D. 


L a fine è vicina, come insegna¬ 
no i Maya, ma anche in vista 
dell’apocalisse, i corridori del cir¬ 
co di MotorStorm continuano im¬ 
perterriti a sfidarsi, nonostante 
ponti pericolanti, strade semidis¬ 
trutte e palazzi che si reggono in 
piedi per miracolo. Dopo i deserti, 
le spiagge tropicali e le nevi 
dell’edizione PSP, la serie Sony 
corre tra le macerie della west 
coastamericana.Se 
nell’eccellente Split/Second do¬ 


vevi guardarti da catastrofi cau¬ 
sate ad arte dagli avversari, qui 
avrai contro la natura, che con 
scosse di terremoto violentissime, 
inondazioni e cicloni cercherà di 
comunicare il concetto che no, 
l’uomo non è gradito da quelle 
parti. Le gare saranno quindi in¬ 
certe fino all’ultimo giro, perchè 
gli edifici, progressivamente dan¬ 
neggiati, potranno crollare in ogni 
momento creando nuove strade e 
seppellendo i veicoli di testa. O 
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■ Scopri cosa è accaduto a Raiden 
nel periodo tra MGS 2 e MGS 4, 
le sue “black ops” e la storia dietro 
la sua trasformazione in cyber-ninja. 


■ Gli attacchi non sono precalcolati. 
Attivando una sorta di bullet time 
sarà possibile tagliare ogni oggetto 
da ogni angolazione. 


(D Melai Gear Solid Rising 


La serie più amata dai giocatori di tutto il mondo cambia 
volto, protagonista e producer per il secondo capitolo PS3 


Q uella cui abbiamo assistito sul 
palco della conferenza Micro¬ 
soft è più della semplice presentazio¬ 
ne di un gioco: quando Hideo Kojima, 
deus ex machina di una serie che in 
quasi 25 anni ha mosso milioni di co¬ 
pie su svariate console, sale sul palco 
per presentare Shinobu Matsuyama, 
producer di MGS Rising, l’impressio¬ 
ne è quella di un cambio di testimo¬ 
ne, della mossa di chi voglia prendere 
le distanze dicendo: io sono MGS, e vi 
presento l’uomo che “sarà” Rising. 


Per qualsiasi cosa, citofonate a casa 
sua. Bisogna dire, però, che al mo¬ 
mento non sembrano esserci motivi 
per i fan di strapparsi i capelli. Da che 
mondo è mondo, MGS viene svelato 
lentamente, e le sequenze super-ac¬ 
tion del trailer, più Ninja Gaiden che 
Metal Gear, difficilmente rappresen¬ 
tano un quadro fedele del gioco. Il 
tema centrale del gioco, come ribadi¬ 
to dal producer, è lo zandatsu, ovve¬ 
ro “tagliare e prendere”. Nelle se¬ 
quenze mostrate, Raiden si faceva 


strada letteralmente attraverso orde 
di nemici cibernetici (molto simili alle 
truppe FROGS di MGS 4) facendole a 
tocchettini di varia foggia e misura, 
senza fermarsi neanche davanti a 
camion, colonne di pietra e quant’al- 
tro. Tecnicamente il gioco è sembra¬ 
to girare su una versione raffinata del 
motore grafico del quarto capitolo, e 
a giudicare da un paio di dettagli del 
trailer, scommetteremmo nel sup¬ 
porto (almeno in alcune fasi o moda¬ 
lità) al controller Move. O 







■ La storia dovrebbe sviluppare alcuni 
elementi accennati nel quarto capitolo, 
come il salvataggio di Big Boss da parte di 
Raiden, o la sua trasformazione in cyborg. 


WARNER INT. PICCHIADURO 2011 


Dopo tanti rumour, il nuovo capitolo del picchia- 
duro più sanguinario di sempre si è mostrato al 
pubblico in ottima forma. La decisione di tornare 
alle radici della serie ha pagato, e i combattimenti 
sono apparsi veloci, equilibrati e spettacolari. O 


■ Tra le novità di questo capitolo figurano nuove tipologie di 
colpi iperviolenti da attivare riempiendo una apposita barra. 


LUCASARTS^ AZIONE 29 OTTOBRE 


Spettacolare e ipercinetico, II Potere della Forza 2 
è stato protagonista di una breve presentazione 
che ci ha dato modo di apprezzarne le migliorate 
doti grafiche e il nuovo sistema di puntamento. 
Torneremo presto a parlarne... O 


■ Il primo capitolo è diventato il titolo dedicato a "Star Wars” più 
venduto di sempre. Speriamo che il sequel ne limi alcuni difetti. 


Ii&> THQ | AZIONE 2011 




Una delle cose migliori viste nel corso dell’E3. Armi 
creative, meccaniche intriganti, massiccia interattività 
degli scenari, un comparto grafico convincente... L’uni¬ 
ca cosa che non abbiamo gradito è stato il cambio di 
atmosfera e ambientazione rispetto a Guerrilla. O 


■ A giudicare da alcuni dettagli, 
rubare ai nemici le loro spine dorsali 
sarà una delle meccaniche chiave. 


■ Abbandonato lo stile “fanta-industriale” di Guerrilla, Armageddon 
abbraccia la fantascienza pura, risultando però meno originale. 
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■ Birth By Sleep è diviso in tre 
avventure che si intrecciano 
tra loro. La durata totale si 
assesta tra le 30 e le 50 ore. 


O liu ólil-d £Jfci5£str 


Jii-Th ! 


24|PlayGeneration 


□ QrfiHKflasaa 
, 0!3So^EIinnniQ 


: Con l’uscita di Birth By Sleep, un altro tas¬ 
sello va ad aggiungersi a quella che è indiscutibilmente 
una delle mitologie videoludiche più complesse di sempre. 
Cosa pensa che aggiunga questo capitolo alla saga, e qual 
è il concetto principale attorno al quale ruota la trama? 
ÌMspilSaiMEI Come è noto, Birth By Sleep è ambienta¬ 
to nel passato, e la sua trama fa luce su alcuni buchi di tra¬ 
ma presenti nei capitoli precedenti, chiarendo aspetti mol¬ 
to importanti dei rapporti tra i personaggi. Nella fase della 
storia raccontata nel gioco, Sora non è ancora stato coin¬ 
volto nella lotta per il Kingdom Heart, ma in questo gioco 
viene chiarito come le vicende dei tre protagonisti, Terra, 
Aqua e Ventus, abbiano influenzato la sua storia personale. 
Ni Quali erano i suoi piani, la sua visione della saga, nel 
creare il primo capitolo? Questa visione è cambiata? 

WÈ II tema iniziale era la forza dei legami tra persone che 
sono fisicamente separate tra loro, e non è cambiato. 

Ni Dopo il secondo capitolo su PS2, la storia di Sora e Re 
Mickey è stata sostanzialmente interrotta, e la saga si è 
focalizzata su spin off dedicati a console portatili. C’è un 
motivo specifico per la scelta di lavorare solo su PSP e DS 
(e adesso, ovviamente, su 3DS)? Ha a che vedere con il 
fatto che lo sviluppo sia più semplice su queste piattafor¬ 
me o magari Nomura-san sta riflettendo sulla direzione 
verso cui far muovere la storia diSora? 

WÈ Se creassimo un nuovo capitolo della saga principale, 
un titolo "numerato”, per così dire, questo dovrebbe es¬ 
sere per forza di cose Kingdom Hearts III, e non il sequel 
di uno degli spin off creati finora. Ma non credo di essere 
pronto, ora come ora, per farmi coinvolgere nello svilup¬ 
po di un titolo che faccia parte della storyline principale. 
Nelle storie degli altri titoli della saga, d’altra parte, ci so¬ 
no numerosi vuoti narrativi che devono ancora essere 
spiegati, e questo è il motivo per cui titoli come Birth By 
Sleep sono stati creati. In termini di sistema di gioco, in¬ 
vece, penso che le meccaniche di base non vadano cam¬ 
biate in modo eccessivamente drastico da un capitolo 
all’altro della saga principale, quindi realizzando delle si¬ 
de stories posso permettermi maggiore libertà creativa. 
Ni Sempre riguardo la storia: abbiamo avuto modo di 
vedere il finale di Birth by Sleep, e come tutti i capitoli 
della saga, le domande che vengono sollevate sono più 
delle risposte fornite. Ha già un quadro preciso di come la 
storia si evolverà in futuro, osta continua ad aggiungere 
elementi creando la storia un passo alla volta? 

WÈ Non è che non abbia un quadro chiaro della trama 
quando comincio a lavorare a un nuovo titolo della serie. 
C’è sempre un’idea di massima di quelli che saranno la 
trama e il tema principale, mentre i dettagli vengono ag¬ 
giunti strada facendo. Negli ultimi capitoli, in particolare, 
ho ricoperto anche il ruolo di autore del soggetto, e in 
questa veste, quando ho visto che la trama rischiava di 
diventare troppo prevedibile, ho provato a portarla su 
strade meno scontate. Per me è proprio questa la vera 
sfida nello scrivere. Quando inserisco degli interrogativi, 
d’altra parte, cerco sempre di sapere quale sia la risposta. 
N: Quando dice che non si sente pronto di rimettersi al 
lavoro su un nuovo capitolo "numerato” della saga, inten¬ 
de dire che Usuo coinvolgimento nella lavorazione di FF 
XIII Versus la impegna tanto che considererà di lavorare a 
Kingdom Hearts III solo dopo che Versus sarà finito? 

‘UKÌ Lo sviluppo di titoli di primo piano richiede molto 
tempo e risorse, specie se vengono sviluppati in HD. Sem¬ 
plicemente, non è realistico pensare che si possano porta¬ 
re avanti più progetti di questa importanza insieme. Non 
solo per me, ma anche per il resto del team di sviluppo. O 
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AZIONE/AVVENTURA 


© Kingdom Hearts 

Dopo una attesa sembrata interminabile, il nuovo capitolo della saga delle Keyblade 
sta per arrivare in Europa arricchito nei contenuti e "lucidato" a dovere. 

N onostante le ripetute prò- nuovo, attesissimo capitolo della zioso minigioco usato per poten- 

messe e i buoni propositi, saga Square e Disney, non fa ec- ziare i personaggi, ma soprattut- 


I ^ messe e i buoni propositi, 
Square Enix non è mai riuscita a 
portare in Occidente i suoi titoli 
in tempi meno che epocali. L’uni¬ 
co lato positivo deila faccenda è 
che, per farsi perdonare, le ver¬ 
sioni Europee dei suoi giochi so¬ 
no state sempre arrichite da chic¬ 
che interessanti. Birth By Sleep, il 


nuovo, attesissimo capitolo della 
saga Square e Disney, non fa ec¬ 
cezione: quando il gioco arriverà 
nei negozi (purtroppo sembra 
che anche in Occidente il gioco 
uscirà solo in UMD), i fan lo tro¬ 
veranno arricchito da un nuovo 
livello di difficoltà, da nuovi 
Crown Stickers e Keyblade, da 
scacchiere aggiuntive per il deli¬ 


zioso minigioco usato per poten¬ 
ziare i personaggi, ma soprattut¬ 
to da un nuovo scontro segreto 
con un personaggio misterioso 
che avrà un ruolo nel finale del 
gioco. Qualcosa di simile, per ca¬ 
pirci, allo scontro con “Lingering 
Sentiment” di Kingdom Hearts II, 
e non è un riferimento che gettia¬ 
mo a caso... O 


■ La storia è sensibilmente più tetra e intensa degli ultimi 
capitoli della saga come 358/2 Days per Nintendo DS. 


■ Il gioco, come da tradizione, risponde a molte domande, ma 
ne lascia in sospeso altrettante. Assicurati di vedere il vero finale! 






















































PSP 


L’agguerrita tribù con il ritmo nel sangue torna 
nel terzo episodio dello strategico più stiloso 
di sempre, con tante novità: la possibilità di 
scegliere un eroe, ma soprattutto quella di 
giocare insieme a sette amici sia Ad-hoc che 
Online. O 





■ La grafica del gioco ci ha colpito tanto da farci pensare, 
inizialmente, a una versione PSN del gioco. 


SEGA STRATEGIA IMMINENTE 


Valkyria Chronkles 2 

Il sequel dello splendido strategico per PS3, “tra¬ 
sferito” su PSP, offre una nuova ambientazione e 
nuovi protagonisti. Le meccaniche sono molto 
simili a quelle di VK, con azioni a turni ma con la 
possibilità di controllare i personaggi in terza 
persona spendendo Command Points. O 


Abbiamo avuto modo di mettere le 
mani sul secondo God of War per PSP, 
sviluppato, come Chainsof Olympus, 
da Ready at Dawn, e già dalla breve 
demo presentata all’E3 era evidente 
che si tratta probabilmente del titolo 
tecnicamente più spettacolare mai ap¬ 
parso su PSP. La trama è ambientata 
tra il primo e il secondo episodio per 
PS2, con Kratos in viaggio verso Atlan¬ 
tide che si ritrova a dover affrontare la 
feroce (e gigantesca) Scilla. Gli svilup¬ 
patori hanno mostrato anche un altro 
livello, più avanzato, in cui il fantasma 
di Sparta doveva combattere contro 
Re Mida e, una volta sconfitto, trasci¬ 
narlo verso una cascata di lava. O 
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■ L’irascibile spartano creato da Sony Santa Monica potrà contare anche stavolta su 
nuove armi, come una lancia e uno scudo ottimi per spezzare gli accerchiamenti. 


I5aj| SONY SPORT DA DEFINIRE 

Hot Shots Tennis: Cet a Crip 

La serie Hot Shots Tennis, nota da noi come 
Everybody’s Tennis, si arricchisce di un nuovo 
capitolo portatile. Immediato e divertente, Get 
A Grip offre controlli semplici e basati sul tem¬ 
pismo, i soliti avatar in stile anime e una Carrie¬ 
ra più articolata del solito. O 


1533 SEGA GDR 2010 

Phantasy Star Portable 2 

Il GdR fantascientifico dalla forte vocazione Onli¬ 
ne è arrivato al suo secondo episodio su PSP, con 
l’immancabile componente multiplayer affianca¬ 
ta da una piacevole campagna in singolo. Am¬ 
bientato tre anni dopo il primo, supporta sia la 
connessione online che quella Ad-hoc. O 





































■ Durante l’avventura, Alice potrà potenziare le 
proprie armi attraverso un sistema al momento non 
meglio precisato, ottenendo nuove abilità e combo. 


IL RITORNO DEL. GOTICO D'AUT@1E 


Play Generation è volata dall ciltgjpàrte del mondo, a Shanghai, per vedere^ 
combinando in gradkegr!pcmno degli sviluppatori più geniali in circolazione 

\t 

vulcanico American è riuscito sempre 
a dare un senso alla firma che capeg¬ 
gia nei titoli a cui ha lavorato, anche i 
peggiori, come Bad Day LA., che dal¬ 
la sua aveva uno stile particolare e te¬ 
matiche a dir poco fuori dal comune. 


A merican McGee è una delle 
personalità più forti e distin¬ 
tive dell’intero panorama vi¬ 
deoludico. Uno di quei personaggi 
che assieme a Kojima, Ueda e pochis¬ 
simi altri si avvicina più all’idea di “au¬ 
tore” che a quello di “sviluppatore”, 
“produttore”, “direttore” o “respon¬ 
sabile creativo”, per dirla con altri ter¬ 
mini ormai molto in voga in questa in¬ 
dustria. D’accordo, uno che ha avuto 
la fortuna di fare la gavetta nella leg¬ 
gendaria id Software di metà anni 90 
parte sicuramente avvantaggiato ri¬ 
spetto alla media dei colleghi, ma il 


Cina, a Shanghai, non certo un posto 
famoso per chi cerca opportunità nel 
mondo dei videogiochi. Mail vero ar¬ 
tista è colui che crea, e così American 
si è costruito da zero uno studio di 
sviluppo tutto suo, Spicy Horse, team 
fondato nel 2006 raccogliendo talen¬ 
ti di ogni nazionalità (cinesi, america¬ 
ni, olandesi, inglesi), dal cui incontro 
sono nati un metodo di lavoro e una 
visione praticamente unici. Una volta 
raggiunto a Shanghai, nel suo ufficio, 
McGee ci ha parlato orgogliosamente 
di Spicy Horse come “un team dalla 
mentalità produttiva occidentale e la 


Un artista talmente “puro” che 
ha deciso sempre di fare di testa 
sua, anche prendendo scelte molto 
difficili, come quella di abbandonare 
gli Stati Uniti qualche anno fa e an¬ 
darsene il più lontano possibile 
dall’amministrazione Bush, che stava 
stretta ai suoi ideali. È sbarcato così in 
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■ Suona strano, ma “Alice nel Paese 
delle Meraviglie” è una delle fiabe 
occidentali più conosciute in Cina. 


A fi n f? t ^ (vie? fii A A fi ftò fP 


della Regina di Cuori sulle 
note di una colonna sonora 
firmata da Chris Vrenna, mu¬ 
sicista che ha lavorato a lun¬ 
go con gente non troppo 
sana di mente come i Nine 
Inch Nails e Marylin Manson. 


ORIGINI EVIDENTI Sebbene graficamente era RAGAZZE EMANCIPATE La nuova Alice è ur 
rivisto in maniera sublime, il motore di Quake si sen- giovane donna dall’appeal di Lara Croft, senza però 
tiva eccome, specie nei salti e nei combattimenti. essersi trasformata in un’Indiana Jones in gonnella. 


Alice farà ritorno nel Paese delle MeraviglieT^ 
dimostrando a sé stessa di essere cresciuta e di 
saper gestire meglio le proprie emozioni. 


età. Ne seguirà un viaggio che spazierà 
dalle strade di Londra fino ai luoghi più 
lontani, strampalati e minacciosi del Pae¬ 
se delle Meraviglie, senza scordare alcu¬ 
ne tappe da qualche parte tra la testa e 
l’inconscio della protagonista. 


sensibilità orientale”. E dopo essersi scal¬ 
dato con American McGee's Grimm, una 
deliziosa rilettura delle più famose fiabe 
firmate dai fratelli tedeschi più saccheg¬ 
giati da Walt Disney, uscita solo su PC, 
questo promettente studio di sviluppo è 
intenzionato a dare prova del suo talento 
alla più vasta platea possibile, a partire 
da quella Playstation 3. Come? Regalan¬ 
do un vero seguito al titolo che più ha re¬ 
galato fortuna e gloria al suo fondatore: 
Alice. 


meglio da fare che si è fatta più attiva 
che mai, e gli action-adventure, genere a 
cui apparteneva il primo Alice, non se la 
passano esattamente bene. Non sarà fa¬ 
cile dunque per Alice: Madness Returns 
riuscire a lasciare un segno paragonabile 
a quello del suo predecessore, ma dallo 
sguardo in esclusiva che McGee ci ha 
permesso di dare al nuovo capitolo, sem¬ 
bra che le chance per ripetere l’exploit 
siano tutt’altro che remote. 


La caratteristica che più abbiamo 
sentito nominare a McGee e ai ragazzi 
del suo team durante il nostro incontro è 
la “diversità”. Madness Returns cercherà 
di essere diverso da qualsiasi altro gioco 
in circolazione, primo capitolo compre¬ 
so. La cosa è evidente sin dalla grafica, 
basata sull’Unreal Engine 3.0, motore 
che come saprai è condiviso da tantissi¬ 
mi altri titoli, al punto che può essere 
identificato a vista d’occhio, ma che 
guardando il gioco non abbiamo davve¬ 
ro riconosciuto. Il merito va sicuramente 
agli artisti di Spicy Horse che hanno pro¬ 
posto un mondo coloratissimo, le cui 
fonti di ispirazione guardano al di là dei 
confini del videogioco, verso l’arte vitto¬ 
riana e il cinema, ma non quello attuale, 
tutto effetti speciali digitali: American e 
soci si sono rifatti più che altro ai grandi 
fantasy degli anni 80, come “Labirynth”, 
“La Storia Infinita” e “Legend”, ultimi 
esponenti di una tradizione in cui mostri 
e scenografie erano reali e non dei file 
dentro a un computer. E le ambientazioni 
che abbiamo visto, dal taglio particolar¬ 
mente “teatrale”, confermano la saggez- 


Madness Returns è ambientato di¬ 
versi anni dopo il primo Alice, pre¬ 
sentando una protagonista non più bam¬ 
bina, che è riuscita a sconfiggere alcuni 
dei suoi demoni interiori, ma ne deve af¬ 
frontare di nuovi, senza considerare che 
deve fare i conti con la perdita della me¬ 
moria. La ragazza farà ritorno nel Paese 
delle Meraviglie, i cui diversi regni ri¬ 
schiano di venire distrutti da una forza 
misteriosa, dimostrando a sé stessa di 
essere cresciuta, di saper gestire meglio 
le proprie emozioni e di essere pronta ad 
affrontare le sue paure più profonde, le¬ 
gate ai ricordi più lontani, come quelle 
attorno a cui aleggia l’identità di chi le ha 
ucciso la famiglia quando era in tenera 


Il primo Alice di McGee è uscito nel 

2000, solo SU PC, ed ha destato parec¬ 
chio scalpore (in senso positivo), grazie 
alla sua rilettura matura e iconoclasta di 
un classico come “Alice nel Paese delle 
Meraviglie”, di cui proponeva una versio¬ 
ne che sembrava più imparentata con Si¬ 
leni Hill e Psychonauts che con il libro 
originale di Carroll, di cui manteneva co¬ 
munque intatto lo spirito, riflettendolo 
però come attraverso uno specchio de¬ 
formante. Da allora di acqua sotto i ponti 
ne è passata davvero parecchia, i titoli 
“maturi” non si contano più, il mercato 
stesso è cambiato, con la forbice di cen¬ 
sura e moralisti che non hanno niente di 
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IHL/Mtflìfe II settore dei 
giochi maturi è cambiato 
in questi 10 anni. Quali 
sono i titoli che senti più 
vicini al tuo stile? 

AMERICAN MCGEE: Direi 
The Path (uscito solo su PC 
e Mac) e il primo BioShock, 
un titolo maturo ma dalle 
fondamenta solidissime in 
fatto di mondo, personag¬ 
gi e soprattutto storia. E lì che sta la differenza tra una 
cosa matura perché propone sangue e budella a volon¬ 
tà e una cosa matura nel senso di opere come “Il Padri¬ 
no”. 

P3 Qual è la sfida più grossa nel realizzare un titolo 
cosi particolare e fuori dai canoni? 

AMG: La sfida più difficile nello sviluppo di Alice: Mad- 
ness Returns è fare in modo di dare alla follia e all’ec¬ 
centrico una forma che sia comprensibile e apprezzabi¬ 
le da un pubblico più ampio possibile, ma al tempo 
stesso assicurarsi che si mantenga folle ed eccentrica. 

In tutto questo, non bisogna poi perdere di vista 
l’obiettivo di permettere che ciascun giocatore riesca a 
dare il suo significato alle cose che gli succederanno nel 
gioco. Speriamo insomma di riuscire a dare al mondo e 
all’esperienza che stiamo creando differenti “strati” di 
lettura. Il primo Alice ha ispirato tonnellate di racconti, 
approfondimenti, illustrazioni e veri e propri saggi rea¬ 
lizzati dai fan e se penso ai significati che alcuni di loro 
ci hanno trovato, ancor oggi penso “davvero ho fatto 
questo?” (ride). 

P® Ci fai qualche esempio di come miri a sorprendere 
in continuazione i giocatori? 


quindi inevitabilmente più lineare, 
ma anche per questo molto più rit¬ 
mato e spettacolare. 

Anche il combattimento è cambiato 
moltissimo: nel primo, per stessa 
ammissione di McGee, si lottava 
praticamente come in un Doom o 
un Quake con il trucco per giocare 
in terza persona. Madness Returns 
invece sarà un titolo pensato sin 
dalle fondamenta come un action 
vero e proprio. Un aspetto che si 
sentirà in particolare nel controllo 
della protagonista, più agile e cali¬ 
brato, e nello spessore degli scontri: 


Per quanto riguarda la giocabi- 
lità, in un periodo in cui di giochi 
alla Tomb Raiderne escono sempre 
meno e la stessa Lara Croft si è ri¬ 
dotta ad agire in titoli più simili a 
Cali ofDuty piuttosto che alle sue 
avventure originali, la componente 
avventurosa di Madness Returns 
sarà molto meno accentuata rispet¬ 
to all’originale Alice. Il gioco sarà 


li, a volte in maniera volutamente 
“strana”, con risultati simili ai film in 
stop-motion, altra grande fonte di 
ispirazione per lo studio di Shanghai. 


■ Sul muro di Spicy Horse c’e un orologio che indica i 
giorni, le ore e i minuti che mancano al completamento 
del gioco (quando siamo passati noi mancavano 9 
giorni, 9 ore e 40 minuti al raggiungimento del 50%). 


) za di simile scelte. 

Ci sono poi meriti tecnici. Le anima¬ 
zioni, ad esempio, sono tutte dise¬ 
gnate a mano, come nei tradizionali 
film di animazione, dando ad Alice e 
agli altri personaggi uno slancio e 
una plasticità marcatamente diffe¬ 
renti rispetto a quelli che siamo abi¬ 
tuati a vedere oggi. Al tutto si som¬ 
ma una spruzzata di tecnologia nien¬ 
te male, come il sistema fisico proce¬ 
durale che dona ai capelli e ai vestiti 
di Alice ed altri elementi a schermo 
un ventaglio di comportamenti gra¬ 
zie a cui appaiono vivi, quasi tangibi- 


AMG: Nel gioco incontrerete molti boss e sub-boss. Ol¬ 
tre a sforzarci di realizzarne veramente di unici, senza 
farvi affrontare più volte lo stesso boss, non mi piace il 
concetto che solitamente si attribuisce a questo tipo di 
nemici. E non mi piace come vengono usati di solito ne¬ 
gli altri giochi. Aspettavi di incontrarli dove, quando e 
come meno ve lo aspettate... 

P® Sebbene la colonna sonora stia venendo sviluppata 
internamente, anche questa volta non mancherà co¬ 
munque un tocco d’autore, vero? 

AMG: Si, Chris Vrenna, autore della colonna sonora del 
primo Alice (e di quella di Doom 3 - NdR), nonostante 
sia veramente pieno di impegni, in particolare per il suo 
tour mondiale con Marylin Manson, è riuscito a ritagliar¬ 
si il tempo per fare un salto qui a Shanghai e comporre 
qualcosa assieme al nostro musicista. 

p® Hai visto il recente “Alice in Worderland” di Tim 
Burton? Pensi che ci siano delle somiglianze col tuo? 

AMG: Mi è piaciuto parecchio, è un film ricchissimo di 
immaginazione, ma non penso sia paragonabile a quel¬ 
lo che stiamo realizzando con il nostro gioco. Ci sono 
tanti modi diversi di guardare e raccontare agli altri una 
materia e il mio e quello di Burton per quanto accomu¬ 
nati da alcune cose sono profondamente diversi. 





■ Ken Wong, i! direttore artistico del gioco, è stato assunto da McGee 9 
anni fa, dopo che aveva visto una sua illustrazione ispirata al primo Alice. 


■ Prima di arrivare a definire l’aspetto finale di Alice, 
passata per tantissime versioni intermedie, 
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Chi dice che i videogiochi non sono cultura si sbaglia 
di grosso. Oltre alla nostra Alice, che si rifa al sem¬ 
preverde di Carroll “Alice nel Paese delle Meraviglie”, 


non si contano infatti i giochi tratti direttamente o 
diversamente imparentati con i libri e più in generale 
opere letterarie. Che si tratti di volumi recenti o clas¬ 


sici di tutti i tempi, reali o di fantasia. 
Poi ci sono classici di tutti i tempi 
reinterpretati con MOLTA fantasia... 


ENSLAVED Solo una delle tante opere “collatera¬ 
li” ispirate a Viaggio a Occidente, un antico romanzo 
cinese di ispirazione buddista. 


FAIRYTALE FICHTS Un concentrato sanguino¬ 
lento di tutte le fiabe più famose, realizzato in maniera 
davvero cattiva. Non nel senso di cinica, ma di pessima. 


DANTE'S INFERNO C’è Dante, c’è Beatrice, c’è 
l’Inferno e c’è qualche altro elemento della “Divina Comme¬ 
dia”. Per tutto il resto, meglio non scomodare l’Alighieri... 


ftnffirinm McGee afferma che è piuttosto difficile 
inquadrare in categorie precise la giocabilità di 
Alice: Madness Returns. 


Più in generale, American McGee af¬ 
ferma che è piuttosto difficile inquadrare 
in categorie precise la giocabilità di Mad¬ 
ness Returns. Sì, è quello che dice ogni 
sviluppatore per elevare il suo lavoro dal¬ 
la massa, ma a un tipo come McGee è pro¬ 
prio il caso di dare fiducia quando ci assi¬ 
cura che non ci sarà un mondo che asso¬ 
miglierà all’altro e le situazioni sembre¬ 
ranno sempre fresche, in un titolo che as¬ 
somiglia a una raccolta di scatole cinesi: 
un gioco dentro a un gioco dentro a un al¬ 
tro gioco, ciascuno contenitore che può 
celare qualche sorpresa. E se proprio non 
ci volessimo farci incantare dalle parole, i 
tre mondi visti con i nostri occhi appaiono 
come una prova decisamente prometten¬ 
te in questo senso. Perché Madness Re¬ 
turns, come dicevamo, sarà diverso e vuo¬ 
le esserlo anche e soprattutto da sé stes¬ 
so, mettendosi continuamente in discus¬ 
sione per trasportarti in un mondo magico 
e maledetto, in cui l’unica regola certa è 
che non ci saranno regole. O 


altre simili ma in cui le cose funzioneranno 
però in base a logiche differenti, come 
all’inizio del Regno di Cuori, dove la tele¬ 
camera si sposta con stranianti avvita¬ 
menti mentre si salta su piattaforme inte¬ 
ramente governate dalla fisica, facendo 
provare un forte senso di stupore misto a 
precarietà, specie quando ci si deve lotta¬ 
re sopra. In altri livelli le location saranno 
ampie ed esplorabili in più di una direzio¬ 
ne, come il goticissimo labirinto di fameli¬ 
ci alberi in cui abbiamo visto Alice perder¬ 
si, dove gli assalti dei nemici si faranno più 
radi, impegnativi e magari portati a sor¬ 
presa, dando al tutto un sapore molto vi¬ 
cino a quello di un survival horror. Poi ci 
saranno alcuni mondi in cui si muoverà in 
maniera estremamente libera, ma su que¬ 
sto American è stato parecchio sibillino, 
senza volerci rilevare se è da intendersi 
alla maniera di un free-roaming o se ci si 
possa aspettare qualche folle invenzione, 
come una prospettiva alla Echochrome o 
qualche bizzarro mezzo di trasporto. 


ogni arma avrà la sua interfaccia partico¬ 
lare, le sue modalità di impiego, i suoi 
punti di forza e le sue debolezze contro 
certi tipi di nemici. Al momento abbiamo 
visto un coltello e un’alabarda, che dava¬ 
no effettivamente ad Alice due stili di 
combattimento molto diversi, per tacere 
della prima arma a distanza svelata, un 
Tritapepe (!) che lancia proiettili esplosi¬ 
vi, con cui interagire anche con alcuni 
elementi dello scenario. Sebbene l’inten¬ 
zione di Spicy Horse sia quella di creare 
un’esperienza di gioco adatta a un pub¬ 
blico più ampio possibile, McGee pro¬ 
mette che gli appassionati di action 
game sapranno trovare nel sistema di 
combattimento una profondità e un livel¬ 
lo tattico in grado di appagarli, fermo re¬ 
stando che dubitiamo ci troveremo di 
fronte a qualcosa di paragonabile a Ninja 


Gaiden Sigma II, God of War 3 o Devii 
MayCry4. 


Il nuovo titolo dell’ex-ragazzo prodi¬ 
gio di id Software, però, non sarà un 
corridoio in cui tritare tutto il tempo carte 
da gioco animate o lumaconi giganti affa¬ 
mati. Alcuni regni del Paese delle Meravi¬ 
glie concederanno più spazio all’esplora¬ 
zione, alla ricerca di indizi e alla risoluzio¬ 
ne di enigmi, regalando più di una soddi¬ 
sfazione agli avventurieri. “L’unica regola 
certa”, precisa McGee, “è che non ci sa¬ 
ranno regole”. Spicy Horse intende infatti 
caratterizzare ciascun mondo in maniera 
unica, facendo in modo di spiazzare conti¬ 
nuamente il giocatore, evitando di dargli 
in pasto quello che si aspetta. Ci saranno 
perciò ambientazioni piuttosto guidate, in 
cui si combatterà in maniera “normale”. 
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Nella maggior parte dei casi, 
per configurare correttamen¬ 
te la connessione di rete di PS3 
puoi tranquillamente affidarti 
all’opzione di configurazione au¬ 
tomatica presente tra i coman¬ 
di elencati in "Impostazioni della 
connessione Internet” nel menù 
"Impostazioni di 

Rete”. I problemi possono nasce¬ 
re in caso di reti articolate do¬ 
tate di più unità, soprattutto se 
sono di diverso genere. Se non ti 
è possibile “semplificarle”, maga¬ 
ri collegando direttamente PS3 
a un modem ADSL ethernet, non 
ti rimane che affidarti alla con¬ 
figurazione manuale, grazie alla 
quale potrai aggirare conflitti di 
rete e interpretazioni errate del¬ 
la configurazione automatica. Per 
agevolarti il lavoro ti elenchiamo 
i comandi più criptici del menù, 
spiegandoti come utilizzarli nella 
maniera più corretta. 


■ DHCP E SERVER PROXY. Il primo permette di spe¬ 
cificare l’indirizzo del dispositivo che assegna l’indi¬ 
rizzo di rete a PS3, PC o router. Nel secondo puoi in¬ 
dicare il proxy server, nel caso la tua rete lo includa. 


■ UPnP. L’UPnP aiuta il dialogo tra PS3 e router, 
specie per la configurazione delle porte. In caso 
di instabilità, inserisci l’indirizzo IP di PS3 
nell’opzione “DMZ” del tuo router. 


■ VELOCITÀ. Permette di selezionare il tipo di ■ INDIRIZZO IP. Definendo un indirizzo preciso evi- 

connessione via cavo utilizzata dal tuo router, veri- terai i conflitti di rete, solo assicurati che l’ultima ci- 
ficabile sul manuale d’istruzioni. Se supportata, la fra non coincida con altre unità. Configura il PPoE 


MENÙ DELLA CONNESSIONE DI RETE DI PS3 


■ IMPOSTAZIONE DEL DNS. Fissando un indirizzo di 
rete per PS3, dovrai anche indicare l’indirizzo del 
DNS utilizzato dal tuo provider Internet. Nel caso non 
lo conoscessi prova a mettere quello del gateway. 


■ MTU. Indica la quantità di byte inviati in un 
pacchetto, valore che deve coincidere con quello 
del router. Generalmente il valore ottimale viag¬ 
gia tra 1300 e 1500 a seconda del tipo di rete. 


SOLUZIONI PER CONNETTERSI OVUNQUE 

ACM&fcEmM 4 

0 

L'ultima generazione di console ha moltiplicato il numero delle funzionalità 
online a disposizione dei giocatori, costringendoli tuttavia 

ad abituarsi a pratiche un tempo riservate all'utenza PC. Se sigle come -Jjji 

HDSPA, DHCP e UPnP ti confondono, questo reportage ti chiarirà le idee... ^y, 


L j avvento delle console HD ha 
i reso la connessione a Inter¬ 
net a banda larga un requisito 
fondamentale se vuoi sfruttare al 
massimo tutte le loro caratteri¬ 
stiche. Oltre a essere obbligato¬ 
ria per il gioco online, Internet si 
rende spesso necessaria per sca¬ 
ricare aggiornamenti ed espan¬ 
sioni, per non parlare dei servizi 
accessori quali social network e 
chat. Necessità che si scontra con 
i limiti della copertura ADSL nel 
nostro paese, oltre alla comples¬ 
sità di configurare una rete Inter¬ 
net efficiente se non hai espe¬ 
rienza in campo informatico. Per 
questa ragione abbiamo deciso 
di racchiudere in un reportage 
soluzioni e consigli ai principali 
ostacoli che potresti incontrare, 
così da permetterti di godere al 
massimo delle funzionalità online 
della tua Playstation 3 . o 


















MODEM ADSL USB 


Una soluzione complessa e poco efficace, allettante solo se possiedi modem e PC 


Un tempo diffusa per la sua facilità di configurazio¬ 
ne e i costi ridotti, la connessione ADSL via USB è 
stata ormai soppiantata da quella ethernet, non sog¬ 


getta ai problemi legati ai driver e all’affaticamen¬ 
to della CPU del PC. Se tuttavia possiedi un modem 
USB e non vuoi investire in un modem ethernet puoi 


comunque utilizzarlo con PS3 attraverso la funzione 
di condivisione Internet, la cui configurazione ti vie¬ 
ne spiegata in dettaglio nella colonna al lato. O 



■ Conflitti con altri driver e affaticamento della CPU 
possono inficiare la qualità della connessione causando 
rallentamenti e disconnessioni. 


■ Il principale difetto del modem USB è la necessità di 
lasciare il PC costantemente acceso, con ovvie conseguenze 
sulla bolletta della luce. 


■ Sebbene dotata di porte USB, PS3 non può essere collegata 
direttamente a un modem USB, in quanto non contiene i 
driver per gestirlo. 
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Entra in “Pannello di control¬ 
lo”, “Rete e connessioni Inter¬ 
net” e poi “Connessioni di rete”. 

2 Evidenzia la connessione da cui 
ricevi Internet (modem ADSL, 
modem DVB-IP, chiavetta Internet 
ecc...) e seleziona “Proprietà” dal 
menù che appare diccando con il 
tasto destro del mouse. 

S in “Avanzate” cerca “Condi¬ 
visione connessione Inter¬ 
net” e spunta “Consenti ad altri 
utenti in rete di collegarsi tramite 


la connessione Internet di questo 
computer”. 

Seleziona nel menù a tendi¬ 
na la rete privata con cui 
vuoi condividere la connessione, 
nel caso ne avessi più di una. 

Se vuoi attivare la connessione 
in remoto da PS3, nel caso il tuo 
PC non fosse sempre connesso, assi¬ 
curati sia spuntato “Stabilisci una 
connessione remota a ogni tentativo 
di accesso”. Chiudi la finestra cuc¬ 
cando su OK. 





CONSIGLI PER CONNETTERE PS3 A PC 0 ROUTER 


Ethernet, Wi-Fi e powerline ethernet: quale sistema di connessone è il più adatto per 
collegare la tua PS3 al PC? 


Tra le diverse soluzioni per collegare PS3 a PC o 
router la più efficiente è il cavo ethernet che of¬ 
fre le migliori caratteristiche di stabilità, velocità 
e tempi di latenza. PS3 può supportare reti fino a 
1000 mbps, velocità più che sufficiente per ogni 
tua esigenza. Se ti fosse impossibile raggiunge¬ 
re via cavo la tua console, una soluzione opzio¬ 
nale è costituita dalla rete senza fili, per installa¬ 
re la quale ti consigliamo di investire in un access 
point Wi-Fi evitando le poco affidabi¬ 
li chiavette. Velocità di trasferimento e 
tempi di accesso sono nettamente in¬ 
feriori all’ethernet, ma almeno non devi 
cablarti la casa. Se non hai problemi di 
budget, un’efficace alternativa è costi¬ 


tuita dalla powerline ethernet, una LAN distribuita 
attraverso l’impianto elettrico dotata di un buon 
compromesso tra stabilità a flessibilità. O 



■ Per raggiungere le massime prestazioni 
delle reti LAN devi procurarti un router con 
porte da 1000 mbps e cavi di rete CAT-6 o 


L._ __ 



■ Gli adattatori powerline ethernet funzionano solo se 
collegati su uno stesso ramo dell’impianto e collegati 
direttamente alle prese a muro. 




In “Pannello di controllo” clicca sull’icona “Cen¬ 
tro connessioni di rete e condivisione” e succes¬ 
sivamente su “Visualizza connessioni di Rete”. 

E videnzia la connessione Internet che vuoi 
condividere e seleziona “Proprietà” dal menù 
che appare cliccando con il tasto destro del mouse. 

Seleziona nel menù a tendina la rete privata 
con cui vuoi condividere la connessione, nel 
caso ne avessi più di una. 

Clicca sulla scheda Condivisione e spunta le 
caselle “Consenti ad altri utenti in rete di colle¬ 
garsi tramite la connessione Internet di questo 
computer” e “Stabilisci una connessione remota a 
ogni tentativo di accesso”. Clicca su OK per chiude¬ 
re la finestra. 






























































MODEM ADSL ETHERNET 


Alte prestazioni e costi contenuti, il miglior modo di sfruttare ADSL 


■ La connessione diretta al modem ADSL è l’opzione che ti offre 
i tempi di latenza minori aumentando le tue prestazioni Online. 

A differenza dei modem ADSL USB, quelli ethernet pos¬ 
sono essere connessi direttamente alla porta di rete di 
PS3, assicurando così la migliore connessione possi¬ 
bile per la tua console. Utilizzando i modem for¬ 
niti dai provider, la configurazione risulta inol¬ 
tre molto semplice, basta seguire le istruzioni 
allegate al dispositivo e ricordarsi d’inserire 
la password PPoE nella voce Indirizzo IP delle 
configurazioni di rete di PS3. Se devi condividere 
Internet con altre unità, la soluzione migliore è un 
router, con o senza modem interno, grazie al quale po¬ 
trai distribuire Internet alle diverse unità collegate. O 


■ Netgear e Lynksys sono due tra i più apprezzati produttori di 
router destinati al mercato domestico. 


■ Nei router non dotati di modem quest’ultimo va connesso alla 
porta di rete contrassegnata Internet, di colore diverso dalle altre. 
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m DELLA CONNESSIONE 


La qualità della connessione di PS3 è Tipo 1 viene assegnato solo se PS3 è di accedere al a rete, ottieni un NAT 


evidenziata dal tipo di NAT visualiz¬ 
zabile selezionando l’opzione “Verifi¬ 
ca della connessione Internet’’ nel 
menù “Impostazioni di rete”, il NAT 


- «I 


Entra in “Pannello di con¬ 
trollo”, “Rete e connessioni 
Internet” e poi “Connessioni 
di rete”. 


connessa direttamente a un modem 
ADSL, e offre le prestazioni migliori. 
Se PS3 è connessa a un firewall o ro¬ 
uter, rimanendo comunque capace 


Evidenzia la connessione 
da cui ricevi Internet, clic- 
ca con il tasto destro del mou¬ 
se e seleziona “Proprietà”. 


Tipo 2. Il risultato peggiore è NAT 
Tipo 3, determinato da problemi di 
comunicazione che possono causare 
instabilità. Ecco come risolverli: 


In “Avanzate” cerca “Con- 
divisione connessione Inter¬ 
net” e spunta “Consenti ad altri 
utenti in rete di collegarsi...”. 




CONNESSIONE SATELLITARE 


Parabola e modem DVB-IP: una soluzione costosa contro la carenza di copertura ADSL 


Nelle aree prive di copertura ADSL a banda larga sia fis¬ 
sa che mobile, l’unica soluzione per usufruire di servizi 
internet con prestazioni accettabili è la connessione sa¬ 
tellitare monodirezionale o bidirezionale. La prima utiliz¬ 
za una parabola connessa a un modem DVB-IP per rice¬ 
vere i dati, mentre la trasmissione avviene con modem 
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■ Tra i (pochi) provider che offrono Internet via satellite in Italia ai 
privati vi sono fiscali SAT, SkyNET e Click.it. 


analogico o ISDN, caratteristica quest’ultima che limita le 
prestazioni in upload e di conseguenza il gioco Online. La 
connessione bidirezionale usa il satellite per trasmissione 
e ricezione ma ha costi, soprattutto d’installazione, net¬ 
tamente maggiori e presenta tempi di latenza comunque 
elevati che la rendono inadatta al gioco via Internet. O 


r ^ 


L. 


■ La connessione satellitare è vulnerabile alle condizioni 
atmosferiche diventando instabile in caso di forte pioggia o neve. 


- 




ir 



32|PlayGeneration 
























































































m VANTAGGI E SVANTAGGI DELLA CONNESSIONE MOBILE 


La connessione mobile 3G è sempre più una soluzione appetibile per dotarsi di una banda larga accessibile ovunque. Vale anche per un utilizzo ludico di Internet? 


QUALE OPERATORE SCEGLIERE? 


■ Attualmente 
ogni operatore 
può offrirti una 
connessione a 
PSN di tipo 
NAT 2. 


TELEFONO, CHIAVETTA 0 ROUTER? 


La connessione mobile può essere indirizzata alla tua console mediante diverse soluzioni dai costi 
e prestazioni differenti. Quale sarà la più adatta per essere utilizzata con PS3? 


Tra i dispositivi utilizzabili per usufruire di una connessione 
mobile, la più diffusa è indubbiamente la chiavetta Internet, 
offerta da tutti gli operatori. Per utilizzarla su PS3 è tuttavia 
obbligatorio passare attraverso un PC mediante condivisio¬ 
ne Internet, dato che la console non può gestirla attraverso 
la porta USB. In alternativa puoi sostituire il PC con un rou- 


ter 3G, come il 3G-6210n prodotto da Edimax, meno dispen¬ 
dioso in termini di consumo energetico. Come per l’ADSL, 
la soluzione ideale è procurarsi un modem HSDPA o HSU- 
PA ethernet, da connettere direttamente a PS3 mediante la 
porta di rete oppure attraverso un router. A differenza della 
chiavetta, non è necessario mantenere acceso il PC o litigare 
con driver e programmi di configurazione. Sconsigliata inve¬ 
ce la connessione attraverso cellulare UMTS, salvo che non 
sia una soluzione temporanea in 
attesa di procurarsi una pe¬ 
riferica migliore. O 


Tra i vari operatori di telefonia mobile 
che offrono servizi dati in 3G, la compa¬ 
gnia che possiede il migliore servizio e 
copertura è TIM, seguita a ruota da Tre. 
Quest’ultima propone formule d’abbona¬ 
mento piuttosto allettanti, contro un ser¬ 
vizio non sempre affidabile. 

Vodafone possiede una buona copertura 
e qualità di connessione, oltre ad alcune 
offerte interessanti, ma ha la fastidiosa 
abitudine di limitare la banda in caso di 
uso elevato. Riusciresti ancora a gioca¬ 
re Online, ma lo scaricamento dallo Sta¬ 
re ne sarebbe fortemente danneggiato. 
Wind è dotata di una rete affidabile, ma 
la sua copertura UMTS lascia molto a de¬ 
siderare, limitando la flessibilità della sua 
connessione. 

Prima di sottoscrivere un abbonamento 
ti consigliamo inoltre di testare la coper¬ 
tura nel punto dove posizioni PC o rou¬ 
ter, poiché basta una parete spessa per 
dimezzare il segnale. O 


Internet Mobile 

WodUrConacAo 1 
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■ Per diverso tempo Tre non ha permesso di 
giocare Online con la sua connessione UMTS. 


■ Il nuovo modem router Wi-Fi HDSPA Huawei e5830 distribuito da 
Wind unisce flessibilità a prestazioni. 
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■ Prima di acquistare una connessione mobile verifica tipo e 
qualità della copertura nella tua zona. 


■ Generi quali guida o strategia risultano giocabili Online 
anche con alti tempi di latenza. 


■ La connessione HSUPA ti assicura velocità di scaricamento 
sopra i 300 kb/s. 


Con l'avvento dei protocolli UMTS, HSDPA e HSUPA, le connessioni 
Internet via rete cellulare hanno finalmente raggiunto una velocità 
di trasferimento dati paragonabile a un’ADSL, consentendone un 
utilizzo che va oltre la semplice navigazione nei siti Internet. Se ti 
in un’area coperta da reti HSDPA o HSUPA con un buon livello 
di campo, puoi scaricare demo e contenuti aggiuntivi di dimensioni 
considerevoli in tempi più che accettabili, oltre a visualizzare video 
in streaming e chattare. Meno prestante il gioco Online, a causa dei 
tempi di latenza abbastanza alti (180 millisecondi), che creano un 
fastidioso handicap con alcuni generi di giochi, sparatutto in primis. 
Da segnalare inoltre una certa instabilità delle prestazioni in caso di 
campo ridotto o traffico elevato, con sensibili riduzioni della velo¬ 
cità di scaricamento e disconnessioni. Difetti che però vanno in se¬ 
condo piano se ti trovi in un’area non accessibile da ADSL. O 


« —— 
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Per un utilizzo ludico di una connessione mobile è obbligatorio stipulare un contratto fiat per 
ridurre i costi. Per questo la scelta del provider dev'essere fatta con la massima attenzione. 
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Nella mia onorevole carriera di essere umano, 
giunta ormai oltre il suo centesimo anno di anzia¬ 
nità, non ho capito molte cose della vita, ma una 
in particolare mi sfugge: perché le persone abbia¬ 
no la genetica propensione a mettersi in ridicolo. 
Basta guardarsi intorno per comprendere la 
dimensione del problema. C’è chi stampa titoloni 
in prima pagina solo per vendere più copie del 
suo giornale. C’è chi si sperde su un’isola deserta 
per poi frignare in mondovisione. C’è chi fuma il 
sigaro e prospetta caroselli da vincitore per poi 
ritrovarsi a casa qualche giorno dopo. Poi ci sono 
quelli che giocano con i videogiochi. E qui la 
situazione si complica, lo, e qui vorrei fare subito 
chiarezza, ho profonda stima per chi riesce a vide- 
ogiocare non scadendo nel ridicolo, ma dimo¬ 
strandosi al contrario profondamente cool. Penso 
a quei giovani adulti che sanno dominare il video¬ 
gioco con atteggiamento distaccato, mentre sor¬ 
seggiano un doppio whisky con gli stivali di cuoio 
poggiati sul tavolo in legno massiccio, e continua¬ 
no a ownare qualsiasi entità digitale anche impu¬ 
gnando il pad con una sola mano, mentre una 
bionda con gli occhialini da segretaria prepara 
loro un frullato ipervitaminico. Ma forse ho visto 
troppi film di dubbia provenienza. Quello che con¬ 
ta, ad ogni modo, è il concetto di fondo. Ovvero 
che è proprio per questo, per questo mio amore 
(simbolico) per gli uomini cool, che io odio Play¬ 
station Move. 

Ora, permettetemi di aprire una parentesi. Per chi 
abbia vissuto in un’altra dimensione del videogio¬ 
co dai tempi di Pong, e non sappia cosa sia Play¬ 
station Move, provvederò a spiegarlo con una 
definizione. Playstation Move è un sistema di con¬ 
trollo a rilevazione di movimento, composto da un 
primo aggeggio con levetta analogica e da un 
secondo aggeggio con una palla colorata, attra¬ 
verso il quale persone di ogni età, sesso e stato 
sociale hanno la facoltà di agitarsi davanti a uno 


schermo e di mettersi in ridicolo. Ok, mi pare piut 
tosto chiaro. Torniamo quindi al nostro discorso, 
lo odio Playstation Move, dicevo. Ma non lo odio 
perché rischia di farmi sembrare un idiota mentre 
gioco con i videogiochi, lo ho perso la dignità 
sociale e artistica alla prima riga di questo artico¬ 
lo, figurarsi. Lo odio perché, proponendo l’ennesi¬ 
mo accrocchio che chiede ai giocatori di dibattersi 
in salotto, promuove definitivamente un’idea col¬ 
lettiva che urla a gran voce: i videogiocatori sono 
dei buffoni. Non è solo una questione di virilità, 
s’intenda. È una questione di conquiste sociali. 
Tutti questi anni a tentare di dare una dignità a 
questa forma di intrattenimento, nonostante la 
sua assoluta assenza di onorabilità, parlando di 
cultura del videogioco e di visioni artistiche, e poi 
tutto finisce all’aria. Prima arriva il Nintendo Wii, 
con i suoi microgiochi a misura di telecomando. 
Pensi che non importa, tanto c’è ancora chi pro¬ 
pugna il videogioco genuinamente virile. Ma poi 
Microsoft annuncia Natal, un altro sistema di inte¬ 
razione in cui comportarsi da idioti. E allora con¬ 
cludi che d’accordo, ci penserà Sony a salvarci. Ma 
alla fine cede anche Sony, e arriva Move. 

Beh, io non ci sto più. Ho trascorso anni a negare 
socialmente di essere un videogiocatore, per non 
sentirmi parlare di regressione infantile, e ora che 
tutti avevano scoperto il videogioco, e videogio- 
care era quasi diventato normale, questi si metto 
no d’accordo per darci il colpo di grazia. Ci hanno 
illuso di darci la dignità, ora ce la stanno toglien¬ 
do. Per questo odio Move, odio Natal, odio il Wii. 

E per questo me ne tornerò a giocare in modo 
convenzionale, con gli stivali sul tavolo e un dop¬ 
pio whisky accanto, ownando entità digitali come 
solo i più cool potrebbero fare. Consideratela la 
mia forma di resistenza umana. Anche se ancora 
mi manca la bionda con gli occhialini da segreta¬ 
ria, ma su quello sto ancora lavorando. 

Ivan Fulco 
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■ TRINITY UNIVERSE. Disgaea, Atelier in un puccettoso crossover a turni. ■ BLUR. Gare senza regole a metà tra Mario Kart e Project Gotham. 


■ LEGO HARRY POTTER ANNI 1-4. Tutta Hogwarts, mattonano per mattonano. 





I nostri voti 


Per valutare i giochi utilizziamo una scala da 0 a 100. Ovviamente, più alto è il voto, migliore è il 
gioco analizzato. Scendendo nel dettaglio... 


0-49 

50-59 

60-69 

70-79 

80-89 

90-94 

Insoddisfacente. 

Appena 

Discreto. 

Interessante. 

Molto 

Sensazionale. 

Alla larga. Difficilmente 

sufficiente. 

Un gioco decoroso, 

Da provare, e non 

interessante. 

Un titolo da avere, 

troverai roba simile sulle 

Solo per fan 

sia pur minato da 

solo per i fan del 

Uno dei migliori 

a meno che non odi 

nostre pagine... 

sfegatati. 

difetti evidenti. 

genere. 

giochi del suo genere. 

il genere. 


95-100 

Capolavoro. 

Imprescindibile. 
DEVE essere tuo a 
ogni costo. 


Questo simbolo 
indica un prodotto consi¬ 
gliato dalla redazione di 
PlayGeneration. 

Questo simbolo indica un 
prodotto consigliato da 
PlayGeneration per il rap¬ 
porto qualità/prezzo. 


neri II codice di autoregolamentazione PECI indica l'età consigliata ETÀ ■ ■ CONTENUTI fTJ ’S."’ LINGUAGGIO fc'JS SESSO CONTENUTI GIOCO TJT ETÀGIOCO 

rCUI e descrive i contenuti di un gioco mediante questi simboli: t—N CONSIGLIATA ■ DISCRIMINANTI Ewj DROGHE k.%^ VOLGARE Pi & ESPLICITO [Éi>l r VIOLENTI D'AZZARDO IN RETE 


PtwuSi'CìriG:'! 3 

Assassini Creed II Complete Edition ... 5 7 


Backbreaker.57 

Blur.42 

Demon's Souls.38 

Green Day Rock Band.5 7 

LEGO Harry Potter Anni 1-4 .44 


Nat Geo Quiz! Wild Life.5 7 

Pure Football.57 

Scontro tra Titani.46 

TigerWoodsPGA Tour Golf.11 

Trinity Universe.48 


What Did I Do To Deserve, My Lord? .... 5 3 
Princeof Persia: Le Sabbie Dimenticate .. 5 7 


B ELOGIO DELLA PAZIENZA 


D i tanto in tanto può capitare che, nell'aprire le pagine della rivista, manchi la 
recensione di un titolo particolarmente atteso, o addirittura di un titolo già 
uscito nei negozi. Una cosa spiacevole, vero, ma che difficilmente dipende dal tor¬ 
neo redazionale di Super Street FighterIVo PES come potresti immaginarti. 

Tutt'altro, in effetti: in redazione proviamo ogni mese, anche a rischio di incorrere 
nelle ire della tipografia, a barare clamorosamente per cercare di infilare a tradi¬ 
mento più roba possibile nel sommario. Purtroppo, però, neanche i maghi del ta¬ 
rocco più esperti, quelli in grado di strappare un giorno in più per recensire Trinity 
Universe millantando animali domestici mangia-bozze, invasioni di gatti buffi (se 
non sai di cosa si parla, fai un salto su www.playgen.it) e simili calamità, sono riu¬ 
sciti a piegare lo spazio-tempo fino a lavorare un numero all'infinito. Questo 
per dire che, a un certo punto, bisogna tirare una linea oltre la quale tutto 
quanto ci arriva deve slittare al mese successivo. Per far rientrare in 
questo confine più roba possibile, in chiusura della rivista 
la redazione è disposta a fare nottata con un bricco 
di caffè e un GdR, ma non a prendere scorciatoie: le 
recensioni che troverai in queste pagine sono e saran¬ 
no relative sempre a giochi completi, giocati nella loro versio¬ 
ne europea e su console Sony. Non ti meriti nulla di meno. O 


■ Demon’s Souls è un'attesissima (e 
difficilissima!) odissea fantasy che ti 
immergerà tra cavalieri, maghi, draghi e 
demoni. Splendido, ma... non per tutti. 





















































■ Demon’s Souls è un atipico GdR d’azione. 

Dopo il consenso riscosso in Giappone e negli 
Stati Uniti, Namco Bandai lo ha portato in Europa. 
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Sviluppatore 

FROM SOFTWARE 

Produttore 


Uscita 


DISPONIBILE 


Prezzo 


Prezzo Edizione Speciale 


Parlato 


INGLESE 


Risoluzione massima 


Installazione 


54 MB 


Giocatori 


Online 


Salvataggi 


Sito Web 


WWW.DEMONS-SOULS.COM 


UNA SFIDA DEGNA DEI MIGLIORI APPASSIONATI DEI GDR 


Demon's Souls 


Il mondo di Boletaria è in rovina, e la sua ultima speranza, tanto per cambiare, 
sei tu. Sarai un eroe abbastanza forte per affrontare la prova che ti attende? 


I l regno di Boletaria è im¬ 
merso in una fitta neb¬ 
bia. Possenti demoni si ag¬ 
girano a caccia di esseri 
umani per divorarne l’ani¬ 
ma. I migliori eroi del regno 
si sono addentrati nella 
nebbia, ma nessuno ha fat¬ 
to ritorno. L’ultima speran¬ 
za di Boletaria sei tu... 
Queste le premesse di De¬ 
mon's Souls, un affascinan¬ 
te gioco di ruolo dalla forte 
componente action svilup¬ 


pato da From Software, 
che dopo esser stato accla¬ 
mato dalla critica in tutto il 
mondo viene distribuito fi¬ 
nalmente da Namco Bandai 
anche in Italia... e con i testi 
in italiano! 


adatti saranno probabil¬ 
mente quelli che gli darai 
tu, scoprendone i pregi 
missione dopo missione. 
L’unico problema, e va det¬ 
to subito, è che questo è un 
gioco tosto. Molto tosto. 
Solo gli appassionati di 
GdR più abili, disposti a de¬ 
dicare a Demon’s Souls ore 
e pazienza, sapranno trar¬ 
ne il massimo. Ore spese 
per apprendere il sistema 
di gioco, esplorarne i livelli, 


ripetere da capo una ses¬ 
sione particolarmente osti 
ca dopo esser morti per 
l'ennessima 
volta. Una 
dinamica 

che per mol- HuPI 

ti potrebbe „. 

risutarefru- 

strante, è jgìS^K 

vero. Ma 

Demon's 

Souls ti 

spinge /ry w 


Imprevedibile, profondo, 
innovatore, atipico, tetro... 
Tanti gli aggettivi che si so¬ 
no sprecati per definire 
questo titolo (uscito in 
esclusiva su PS3), ma i più 


Q IL CAMMINO DELL'EROE NON E MAI STATO COSI IMPERVIO 


morto già in copertina. Non male 
come dichiarazione d’intenti. 


i/ CREA IL TUO EROE. Prima di 
iniziare l’avventura dovrai dar forma 
al tuo personaggio con l’editor, 
scegliendone aspetto, sesso e classe. 


ZS IL NESSO. Uno strano luogo che 
funge da collegamento tra le varie aree. 
Qui potrai potenziare il tuo personaggio 
e ripararne l’equipaggiamento. 


Z/ COMBATTIMENTI. Sono in 
tempo reale, con due tasti d’attacco, 
uno per schivare e un altro per parare. 
Sono tutti molto impegnativi. 
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■ L’eroe del gioco sembra bello 




































ARMI E MAGIA 
CONTRO I DEMONI 


Ogni singolo combattimento può crearti 
parecchi problemi. Stai in guardia e sfrutta 
al meglio ciò che hai a disposizione. 



•' ■ Una densa nebbia avvolge Boletaria. Tutti gli eroi 
* che l’hanno affrontata finora non ne sono usciti vivi. 
IL II che non stupisce, visto quanto è tosto il gioco... 




ARMI. Puoi impugnarne a una mano o a 
due mani, migliorarle e ripararle. E in giro 
ci sono pure le armi mitiche... 


INCANTESIMI. Si parte da quelli base 
(curativo e palle di fuoco), ma ne acquisirai 
nell’avventura di davvero sorprendenti. 


OGGETTI. Lungo il cammino troverai 
oggetti molto utili, come un cannocchiale o 
degli anelli che aumentano l’energia vitale. 


Demon's Souls è un 
affascinante GdR 
«d'azione che 
catturerà per 
jnolto tempo i veri 
^amanti del 
genere grazie 
al suo tasso 
di sfida 
elevato. 


sempre a riprovare, a ten¬ 
tare un’altra strategia, pre¬ 
miando alla fine i tuoi sforzi 
con la soddisfazione per 
avercela fatta. 

Come in tutti i GdR, prima 
di iniziare dovrai creare il 
tuo eroe, scegliendone 
aspetto, sesso e classe. 
Ciascuna classe ha le sue 
caratteristiche, le sue armi 
e i suoi incantesimi, che 
potrai migliorare e amplia¬ 
re raccogliendo le anime 
dei nemici caduti. I com¬ 


battimenti seguono lo 
schema dei giochi d’azio¬ 
ne: due tasti d’attacco, uno 
per le schivate, uno per lo 
scatto e un altro per le pa¬ 
rate. L’utilizzo di queste 
azioni è limitato da una 
“barra di fatica”, e l’inter¬ 
faccia per cambiare armi, 
oggetti e incantesimi è 
molto intuitiva. 

Demon's Souls è diviso in 5 
aree molto vaste (ciascuna 
con vari sottolivelli), colle¬ 
gati da uno strano luogo 
senza tempo in cui potrai 


migliorare le tue caratteri¬ 
stiche, riparare l’equipag¬ 
giamento e cosi via. Una 
volta superato il primo li¬ 
vello, sarai libero di acce¬ 
dere a ciascuna delle aree. 
Una volta morto, invece, 
vagherai sotto forma di 
anima (con la barra vitale 
dimezzata), e potrai torna¬ 
re in vita in vari modi, tra 
cui eliminando uno dei de¬ 
moni che presidiano la fine 
di ciascun livello. Inoltre, a 
seconda delle tue azioni si 
potranno verificare degli 


eventi esclusivi, che po¬ 
tranno sbloccarti armi e 
oggetti di un tipo piuttosto 
che di un altro. Torniamo a 
ripeterlo: molto tosto. Mol¬ 
to molto tosto. Perché allo 
stesso modo in cui ti sor¬ 
prende a ogni passo, il gio¬ 
co From Software a ogni 
passo è pronto a castigarti. 
Non potrai mai abbassare 
la guardia, dovrai affronta¬ 
re i duelli sempre al massi¬ 
mo della forma e cercare di 
migliorare il più possibile il 
tuo eroe. Il massimo del © 


■ Demon’s Souls è un titolo difficile come pochi: niente mappa, e metà 
del gioco la passerai da “morto”, con la barra vitale dimezzata. 


■ Una volta superato il primo livello, potrai accedere alle altre aree del 
gioco. Ma avventurarsi subito in quelle più avanzate è un suicidio. 


■ Le classi disponibili sono 10: soldato, cavaliere, cacciatore, barbaro, 
mago, sacerdote, vagabondo, ladro, templare, guardia reale. 


■ L'interfaccia per cambiare armi, oggetti e incantesimi è molto 
pratica. Il che è fondamentale, visto che non si può mettere in pausa. 


■ Potrai cambiare la storia e il destino dell’eroe con alcune scelte, 
sbloccando cosi eventi e oggetti esclusivi. 
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■ La grafica non è nulla di sbalorditivo, ma svolge il suo compito. Spicca ■ Oltre ad essere parecchio tetri, gli scenari del gioco sono anche 

il design di alcuni nemici, per quanto le animazioni siano migliorabili. cosparsi di trappole di ogni tipo. Da ricordare per la prossima volta. 



■ Più che difficili, i boss finali sono un esercizio di 
superamento dei tuoi limiti umani da 
videogiocatore. Sangue, sudore e lacrime! 



Non è obbligatorio, ma il consiglio è di 
giocare questo GdR sempre connessi alla 
Rete, per sfruttare il sistema di aiuti. 


© dolore sono i boss finali, 
talmente tosti da mettere a 
dura prova la tua pazien¬ 
za... Meno male allora che 
altri giocatori potranno 
darti una mano nella tua 
impresa grazie alle innova¬ 
tive opzioni Online. Gio¬ 
cando connesso ad Inter¬ 
net, infatti, potrai leggere e 
inviare messaggi di aiuto, 
vedere i fantasmi degli altri 
giocatori e capire come so¬ 
no morti quelli che sono 


passati di lì prima di te, in 
modo da non commettere 
lo stesso errore. Infine, po¬ 
trai invadere la partita di 
un altro giocatore, armato 
di intenzioni tutt’altro che 
pacifiche, oppure chiamare 
due amici perché vengano 
a darti una mano. 


Per quanto riguarda il 
comparto grafico, non sarà 
nulla di impressionante 
(fatti salvi certi demoni), 
ok, ma fa il suo dovere: gli 
scenari sono dannatamente 
tetri, i nemici ben disegnati 
e le animazioni (pur miglio¬ 
rabili) non presentano pro¬ 


blemi gravi. Ma alla fine tut¬ 
to questo conta poco. Nulla 
è paragonabile alla sensa¬ 
zione che si avverte quando 
riesci a superare quell’area 
che ti ha fatto tanto penare 
o a stendere quel maledet¬ 
to drago. Quello di Demon’s 
Souls è un viaggio duro, e 
molti giocatori cadranno 
lungo il cammino. Ma quelli 
che avranno la forza di arri¬ 
vare in fondo, si sentiranno 
dei veri eroi... O 



■ D’obbligo presentarsi al meglio ai combattimenti: utilizzando le armi 
più efficaci per ciascun nemico, evitando di essere accerchiato, etc. 



■ L’edizione speciale (chiamata “Black Phantom”) include la colonna 
sonora, un libro di illustrazioni e una guida del gioco (in inglese). 


OPZIONI ONLINE 

ALL'AVANGUARDIA 

Un altro elemento di Demon’s Souls meri¬ 
tevole di applausi è il suo Online, im¬ 
preziosito da opzioni molto interessanti. 



C'È POSTA PER TE. Potrai leggere i 
messaggi di aiuto inviati dagli altri 
giocatori o lasciarne di tuoi. 



IMPARA. Giocando connesso a Internet, 
potrai vedere come sono morti i giocatori 
che ti hanno preceduto in quel punto. 



INVASIONE! Potrai invitare due amici 
per aiutarti oppure “invadere" le partite 
degli altri. Occhio alle invasioni altrui... 


- - - -- -- - * 


muffu 

» PRECI 

La sua profondità, le sue innovative opzioni 
Online e la traduzione in italiano. 

» DIFETTI 

HH L’estremo tasso di difficoltà potrebbe 

E9 scoraggiare i giocatori meno pazienti... 

Ti piacerà £di... Ti piacerà O di-.. 


ggl 

89 

» GRAFICA 

Non sarà di grande impatto, ma fa 
bene quel che deve. 

90 

» SONORO 

Musiche ed effetti accompagnano 
alla perfezione l’azione di gioco. 

90 

» DIVERTIMENTO 

Abbiamo detto che è tosto? L’abbiamo 
detto. Astenersi mammolette. 


» LONGEVITÀ 

Arrivare in fondo richiede molte 
ore e ancor più dedizione. 


Un GdR d’azione profondo, 
vasto e difficile. Se non temi 
le sfide impegnative, hai 
trovato pane per i tuoi denti. 
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WWW.BLURCAME.COM 


0*23 

Genere 

GUIDA 


Sviluppatore 

BIZARRE CREATIONS 

Produttore 

ACTIVISION 

Uscita 

DISPONIBILE 

Prezzo 

€ 69,90_ 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

ITALIANO 

Risoluzione massima 

720P 

Installazione 

1220 MB 

Giocatori 

1-4 

Online 

1-20 

Salvataggi 

AU TOMATIC I_ 

Sito Web 


■ Blur è un gioco di guida arcade con un sistema di controllo 
abbastanza semplice, nel quale potrai adoperare diverse armi 
per far mangiare la polvere agli altri piloti. 


□ QUANDO VARIO FA RIMA 
CON "TI FACCIO A PEZZI' 



POTENZIAMENTI. Potrai usare sette 
tipi diversi di power-up per dare filo da torcere 
agli avversari: missili, nitro, scudi, mine... 






AUTO REALI. In gara potrai 
danneggiarle e anche distruggerle, ma niente 
tuning: è consentito solo cambiarne il colore. 
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UNA FUSIONE ESPLOSIVA DI STILE E VELOCITÀ 



Che accade se si combinano le autor reali e lo stile grafico di un NFS con le corse 
folli a colpi di power-up di un Mario Kart ? Accade esattamente Blur... 



N egli ultimi mesi il par¬ 
co titoli di PS3 si è ar¬ 
ricchito di molti giochi di 
guida arcade sulla falsariga 
di Mario Karto Crash Team 
Racing. Titoli come Sonic & 
Sega All Stars Racing o i 
recenti ModNation Racerse 
Split/Second Velocity 
(quest'ultimo con una grafi¬ 
ca più realistica ma con una 
carica esplosiva altrettanto 
forte). L’ultimo arrivato in 
questa famiglia dei racing 
game in cui tutto è lecito 
pur di tagliare il traguardo 
per primi è Blur. Un gioco 
arcade sviluppato da Bizar- 
re Creations, 
team 

artefi- . U 


ce di grandi classici del ge¬ 
nere come Metropolis Stre¬ 
et Racere i Project Gotham 
Racing (rispettivamente 
per Dreamcast e le due 
Xbox). Il concetto di base è 
quello di fondere le corse 
con power-up di Mario Kart 
con auto reali e una resa 
grafica in stile Need for 
Speed. 

Blur offre 20 auto realmen¬ 
te esistenti, con le quali 
potrai bruciare l’asfalto 
di circuiti ambien 
tati in metro¬ 


poli come San Francisco, 
Tokyo e Barcelona. A prima 
vista sembrerebbero delle 
normali corse su tracciati 
urbani, ma ad animare il 
tutto ci pensano 7 tipi di 
potenziamenti: missili, scu¬ 
di, mine, raggi... Potrai ac¬ 
cumularne un massimo di 3 
durante la gara, per sfrut¬ 
tarli quando ritieni più op¬ 
portuno. Questo elemento 
dona alle corse del gioco un 


importante sfumatura stra¬ 
tegica, ancora più che in 
ModNation Racers (che 
permetteva anch’esso di 
accumulare 3 power-up, 
ma solo dello stesso tipo). 
Inoltre B/urelimina qualsia¬ 
si componente aleatoria, 
perché saprai in anticipo 
quali potenziamenti potrai 
raccogliere. La carriera vie¬ 
ne arricchita da una serie di 
prove, come ad esempio 
raggiungere una 
determi- 


■ Blur include oltre 50 veicoli su licenza 
da sbloccare, di case automobilistiche 
come BMW, Opel o Audi. 





























UN MULTIPLAYER 

CON TANTA ROBA 


Uno dei punti di forza di Blur è indubbia¬ 
mente il suo multiplayer: ore di diverti¬ 
mento sia Online che offline. 


■ I potenziamenti di Blur sono i soliti: missili, scudi, etc. La differenza è 
che qui non spuntano in modo casuale lungo il tracciato. 


■ Potrai accumulare fino a un massimo di tre potenziamenti, da 
impiegare poi quando lo riterrai più opportuno nel corso della gara. 



■ La grafica di Blur punta troppo 
su colori eccessivamente saturi. La 
scelta non ci è parsa azzeccata. 




SCHERMO CONDIVISO. Vari tipi di 
gara da goderti con altri 3 amici in split- 
screen sulla stessa console. 



SFIDE ONLINE. Per migliorare il tuo 
grado potrai lanciarti nelle sfide Online. 
Anche a squadre e di demolizione pura. 



20 PILOTI ONLINE. Qui Blur dà la paga 
ai suoi rivali: M odNation Racers si ferma a 12 
e Split/Second Velocity soltanto a 8. 


Blur offre gare vibranti e ricche di 
alternative, e un grande multiplayer. 
Ma la grafica non è il massimo. 


velocità di punta o attraver¬ 
sare una serie di archi, che 
accresceranno la tua repu¬ 
tazione di pilota, garanten¬ 
doti cosi l’accesso alle sfide 
contro i migliori piloti nella 
modalità principale (sfide 
strutturate in diverse tipo¬ 
logie di gara: con o senza 
potenziamenti, di demoli¬ 
zione, a checkpoint...). Quel 
che ne risulta è una modali¬ 
tà carriera molto longeva, 
affiancata da un comparto 
multiplayer che ci è parso 
convincente tanto offline 


(fino a 4 giocatori) che so¬ 
prattutto Online. 

Fino a 20 piloti potranno 
darsi battaglia in Rete, ruo¬ 
ta contro ruota, in gare vi¬ 
branti di ogni tipo (ci sono 
anche le arene in stile 
Twisted Metal), per incre¬ 
mentare il proprio livello 
grazie a un sistema di gradi. 


Le uniche perplessità emer¬ 
se dalla nostra prova si con¬ 
centrano sul comparto gra¬ 
fico del gioco. 

È un vero peccato che Biz¬ 
zarre Creations non sia riu¬ 
scita a curare maggiormen¬ 
te questo aspetto del suo 
titolo: tra sfondi poco con¬ 
vincenti e una tavolozza di 
colori troppo saturi, l’im¬ 


patto grafico di Blur risulta 
infatti notevolmente meno 
spettacolare rispetto a mol¬ 
ti suoi diretti concorrenti (a 
cominciare da Split/Second 
Velocity). Ciò nonostante, 
le sue corse divertenti, 
l'ampia gamma di possibili¬ 
tà, un Online possente (con 
più giocatori, anche se con 
meno opzioni di ModNation 
Racers) compensano in 
parte questo limite. Se cer¬ 
chi un gioco alla Mario Kart 
ma con uno stile più reali¬ 
stico, beh, l’hai trovato. O 




■ Gare per tutti i gusti: con e senza power-up, di demolizione, a ■ I circuiti sono ambientati in grandi metropoli dal pianeta (questa è 

checkpoints, sfide testa a testa con i migliori piloti rivali... San Francisco). Alcuni presentano scorciatoie e biforcazioni. 


0 




» PRECI 


O Gare adrenaliniche e sempre varie. Ottimo 
in multiplayer. 


«DIFETTI 


Q Graficamente si poteva fare di meglio: altri 
titoli sono molto più spettacolari. 



Odi... 



80 


«GRAFICA 

L’aspetto del titolo Activision che 
ci ha convinto di meno... 


«SONORO 

Colonna sonora piacevole. Buoni 
gli effetti e il doppiaggio. 



«DIVERTIMENTO 

Le corse sono a rotta di collo e 
piene di sorprese. 

«LONGEVITÀ 

Completare tutte le sfide ti terrà 
impegnato a lungo. 

Un altro gioco di guida arcade 
divertente dopo ModNation 
Racers, ma con auto reali. 
Scelte grafiche discutibili. 
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Genere 

AZIONE/AVVENTURA 
Sviluppatore 
TRAVELLER'S TALES 

Produttore 


Uscita 


DISPONIBILE 


Prezzo 


Parlato 


Risoluzione massima 


1080P 


Installazione 


Giocatori 


Online 


Salvataggi 

PUNTI DI CONTROLLO 


■ I momenti più memorabili dei 
primi 4 anni di Harry a Hogwarts 
sono stati ricreati alla perfezione. 


Sito Web 


WWW.TTCAMES.COM 



□ SCOPRI TUTTA LA 
MAGIA DI HOGWARTS 


COME NEI FILM. Non solo l’evolversi 
della trama, ma anche il taglio dell'Inquadratura 
è identico a quello delle pellicole di Harry. 


MACIA E AVENTURA NEL MONDO DEI MATTONCINI LEGO 



Divertiti con Harry nei suoi primi quattro anni a Hogwarts. Costruendo pezzo 
per pezzo, mattoncino per mattonano, la tua carriera di maghetto... 
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VARIETÀ AL POTERE. Ti aspettano 
combattimenti, la soluzione di rompicapi, sessioni 
di piattaforme e boss finali da sconfiggere. 


ma e l’altro, potrai far ripo¬ 
sare il cervello affrontando 
api, ragni e altri animali, 
oppure volando sulla tua 
scopia. E sì, ovviamente 
potrai anche farti una par- 
titina a Quidditch... 


Come in tutti i titoli della 
serie, su schermo appari¬ 
ranno sempre due perso¬ 
naggi, e solo combinando 
le loro abilità specifiche 
(creare varchi, lanciare in- 
catesimi speciali, etc) riu¬ 
scirai ad avanzare. Giocan¬ 
do da solo potrai alternarti 
al controllo dei due perso¬ 
naggi, ma un amico potrà 
unirsi alla partita per 
darti una mano in 
qualsiasi momento, 
tanto sulla stessa 
console che online. Le 
missioni hanno sempre la 
struttura di divertenti av¬ 
venture lineari, che seguo¬ 
no in ordine cronologico 
gli eventi delle quattro 
pellicole. E se in modali- 


RACCOCLII MATTONCINI. Negli 
scenari sono disseminati dei mattoncini speciali: 
raccoglili per sbloccare tutti gli extra del gioco. 


di salti e piattaforme, com¬ 
battimenti e rompicapo. 
Solo che ora sono proprio 
questi ultimi a rivestire un 
ruolo di primo piano, ob¬ 
bligandoti a usare la magia 
per collocare dei mattonci¬ 
ni o smontare delle costru¬ 
zioni per svelare oggetti 
nascosti. Poi, tra un enig- 


in altri termini, gli eventi 
de “La Pietra Filosofale”, 
“La Camera dei Segreti”, “Il 
Prigioniero di Azkaban” e 
“Il Calice di Fuoco”. 


Seguendo le meccaniche 
dei giochi LEGO prece¬ 
denti, anche in questo ca¬ 
so siamo di fronte a un mix 


D opo le versioni a mat¬ 
toncini di Batman, 
Indiana Jones e della saga 
di Star Wars, tocca ora 
all’universo di Harry Potter 
subire il “trattamento LE¬ 
GO”, con un titolo che nar¬ 
ra i suoi primi quattro anni 
trascorsi nella scuola di 
Hogwarts. 0, per metterla 


























VISITA L'INCREDIBILE 

DIAGONALLEY 

Per spendere i mattoncini LEGO raccolti 
durante le missioni, dovrai far visita ai vari 
negozi del Diagon Alley. 


■ Non mancano le trovate carine: qui salterai di piattaforma in 
piattaforma, come se fossi una pedina degli scacchi. 


■ Per risolvere determinati enigmi è necessario collaborare con l’altro 
personaggio. Se giochi da solo, ci penserà la console a controllarlo. 





IL DIAGON ALLEY. Da qui potrai 
accedere a tutti i negozi di magia del 
mondo di Harry Potter. 



L'EMPORIO DEL GUFO. Qui potrai 
acquistare vari incatesimi grazie ai 
mattoncini raccolti durante il gioco. 



IL PAIOLO MAGICO. Ti permette di 
rigiocare con altri personaggi le missioni 
già superate, e di visualizzare i filmati. 


Magia, umorismo ed emozioni ti 
aspettano a Hogwarts. Rivivi le prime 
quattro avventure di Harry! 


tà storia sarai in genere 
alla guida sempre di Harry, 
Ron e Hermione, in quella 
di gioco libero potrai ripe¬ 
tere le missioni completate 
scorazzando per Hogwarts 
con una coppia qualsiasi di 
personaggi sbloccati (in 
tutto sono più di 140). 

L’ambientazione di gioco 
è ottima, e cala a meravi¬ 
glia nell'universo di Harry 
Potter. Merito della sensa¬ 
zionale colonna sonora dei 
quattro film, ma anche e 


soprattutto del buon lavo¬ 
ro svolto da Traveller’s Ta- 
les sul versante grafico. 
All’apparenza semplice e 
infantile, in perfetto stile 
LEGO, la grafica del gioco 
ricrea con precisione tutti 
gli scenari dei film, impre¬ 
ziosendoli con effetti con¬ 
vincenti. Ma il dettaglio 
che abbiamo apprezzato 


di più è che, esattamente 
come avviene nella saga 
cinematografica, il gioco 
muta progressivamente, 
diventando sempre più 
oscuro man mano che pas¬ 
sano gli anni in quel di Ho¬ 
gwarts. Non che questo 
renda l’esperienza di chi 
impugna il pad meno 
spensierata, intendiamoci: 


l’ironia è da sempre una 
colonna portante di qual¬ 
siasi titolo della serie LE¬ 
GO, e questo Harry Potter 
Anni 1-4 non ha alcuna in¬ 
tenzione di infrangere la 
regola, presentando al 
contrario situazioni esila¬ 
ranti e gag fuori di testa a 
nastro. In definitiva si trat¬ 
ta di un titolo molto cura¬ 
to, che manderà in brodo 
di giuggiole i fan di Harry 
Potter e che può essere 
giocato da assieme da tut¬ 
ta la famiglia. O 



■ I boss finali non sono difficili da sconfiggere: basta scoprire di volta 
in volta il loro punto vulnerabile e ripetere lo schema di attacco. 



■ Potrai contare su numerosi incantesimi, per quanto il più utilizzato 
sarà Wingardium Leviosa, che serve a spostare i mattoncini. 



» PREGI 


O Semplice, intuitivo e soprattutto molto 
divertente. Carico di ironia fino alla fine. 


«DIFETTI 


Q Le missioni si fanno presto ripetitive e il 
livello di difficoltà è davvero troppo basso. 



80 


«GRAFICA 

Un ottimo connubio tra lo stile dei 
film e i mattoncini LEGO. 


90 


«SONORO 

Davvero impressionante, grazie 
alle musiche originali dei film. 


80 


«DIVERTIMENTO 

L’umorismo non manca; enigmi e 
combattimenti divertono. 


«LONGEVITÀ 



Otto ore per finirlo, molte di più 
per completarlo al 100%. 

Un’avventura piacevola e 
molto ironica, con piattaforme, 
enigmi, magia e tutta 
l’atmosfera delle pellicole. 
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Genere 

AZIONE/AVVENTURA 

Sviluppatore 

GAMEREPUBLIC 

Produttore 

NAMCO BANDAI 

Uscita 

DISPONIBILE 

Prezzo 
€ 49,90 
Testi 

ITALIA NO 

Parlato 

INGLESE 

Risoluzione massima 

720P 

Installazione 

NO 

Giocatori 

1-2 

Online 


Salvataggi 

A FINE LIVELLO 

Sito Web 


Nei panni del semidio Perseo 
affronterai creature mitologiche di ogni 
tipo in questo gioco d’azione e avventura. 



HTTP://CLASHOFTHETITANS. 

NAMCOBANDAIGAMES.EU/ 


SOLO CONTRO GLI DEI DELL'OLIMPO. DOVE L f HAI GIÀ SENTITA? 

Scontro tra Titani 

Con un po' di ritardo rispetto aH'omonimo film, arriva su PS3 l'adattamento 
ufficiale. Pronto ad ammucchiare carcasse di creature mitologiche? 



l’ambientazione, fatta di 
creature mitologiche e mo¬ 
stri enormi. 

Del resto la trama si basa, 

con gli adattamenti del ca¬ 
so, su quella dell'omonimo 
film. Nei panni del semidio 
Perseo, pertanto, dovrai 
lottare per la vita della 
principessa Andromeda. 

Più facile a dirsi che a farsi, 
visto che il cammino ti sarà 
sbarrato dai mefistofelici 


piani di Ade, il dio degli In¬ 
feri. Dovrai quindi affronta¬ 
re una schiera infinita di 
creature della mitologia 
(più o meno) greca, come 
satiri, scorpioni o il temibile 
Kraken, impiegando diver¬ 
se combo d’attacco. Come 
sempre in questi casi, a un 
tasto è assegnato l’attacco 
debole, all’altro l’attacco 
forte. Cosa differenzia que¬ 
sto titolo dal capostipite 
God of War ? Essenzial¬ 


mente il gran scialare di ar¬ 
mi secondarie: potrai usar¬ 
ne più di 80, ciascuna do¬ 
tata dei suoi attacchi spe¬ 
ciali, da “caricare” assor¬ 
bendo le anime dei nemici. 
Armi che saranno gli stessi 
nemici peraltro a fornirti: 
basterà strapparle loro tra¬ 
mite un semplice Quick Ti¬ 
me Event. LA gran quantità 
di armi, che potrai anche 
migliorare in vari aspetti, 
sommata alla spettacolari- 


Q NEANCHE LIRA DEGLI DEI PUÒ FERMARTI 



IL SEMIDIO DEMOLITORE. 

Combinando i tre tipi di attacchi 
potrai realizzare varie tipologie di 
combo per fare a pezzi i tuoi nemici. 



13 

v3/ E LA SFIDA CONTINUA. 

Completate le 80 missioni della 
campagna principale, potrai affrontare le 
sfide extra per migliorare II personaggio 
























PERSEO, UN SEMIDIO 
ARMATO FINO Al DENTI 

Le armi secondarie utilizzabili nel gioco 
sono oltre 80. Ognuna è dotata di attac¬ 
chi e poteri speciali differenti. 


■ I combattimenti sono un turbine di azione, nella quale si succedono 
attacchi, schivate e spettacolari contrattacchi. 


■ Usa con intelligenza le armi, sfruttando i punti deboli di ogni mostro: 
archi per quelli veloci, mazze e asce per i giganti, e così via. 




■ 



AFFERRA. Dopo averli indeboliti, potrai 
sottrarre ai nemici le loro armi mediante un 
semplice minigioco basato sui riflessi. 



PIÙ POTERE. Migliora le armi (attacco, 
difesa e nuovi colpi) raccogliendo gli 
oggetti nascosti in vasi e barili. 



FORZA. Assorbì le anime dei tuoi nemici 
per riempire la barra degli attacchi speciali 
e scatenare dei colpi devastanti. 


Un'avventura mitologica tutta azione, 
che dimostra come non sempre i giochi 
basati sui film siano tutti da buttare. 


tà dei combattimenti, com¬ 
pensa almeno in parte una 
struttura di gioco molto 
semplice, che si riduce a 
uno scontro dietro l'altro. 
La campagna si compone 
infatti di una serie di mis¬ 
sioni, ma queste hanno 
luogo all’interno di scenari 
dalle dimensioni limitate e 
con obiettivi sempre uguali 
(trova un oggetto, elimina 
un certo numero di nemici, 
etc.). Il che non è il massi¬ 
mo per un gioco di questo 
tipo, non aiuta affatto il 


giocatore a calarsi nella 
storia, tanto più che gli 
scenari si ripetono varie 
volte nel corso dell’avven¬ 
tura. Il sistema di controllo 
è più che collaudato, i com¬ 
battimenti con le creature 
più colossali sono memo¬ 
rabili e la possibilità di gio¬ 
care la maggior parte delle 
missioni in cooperativa con 


un amico magari aiuta, ma 
la sensazione è quella di 
un’ambientazione troppo 
asfittica. 

Tecnicamente non siamo 
certo di fronte a un mira¬ 
colo: la grafica è pulita, al¬ 
cuni scenari e determinati 
effetti sono piacevoli, ma 
molti altri elementi sono 


troppo semplici e nulla la¬ 
scia a bocca aperta. 

Alla fine è chiaro che Scon¬ 
tro tra Titani non abbia la 
qualità sopraffina di un 
God of War Ili né la quanti¬ 
tà di un Dante's Inferno, ma 
se ti piace il fantasy mitolo¬ 
gico, ti interessa solo 
l'azione e magari ti è pia¬ 
ciuto il film, potrebbe inte¬ 
ressarti. Non aspettarti mi¬ 
racoli, però: anche se meno 
che in altri giochi, la male¬ 
dizione del gioco su licenza 
colpisce ancora... O 



Gli scenari sono piuttosto ristretti. In compenso offrono percorsi 
alternativi per trovare gli oggetti utili a potenziare le armi. 


■ Molte scene del gioco sono state riprese dalla pellicola. Incluse le 
parti in cui questa faceva il verso al film originale del 1981. 
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IDEA FACTORY FONDE DUE CLASSICI DEL GDR NIPPONICO 


■ L’umorismo tipicamente giapponese permea ogni dialo¬ 
go... ovvero più della metà del tempo di gioco effettivo... 


■ Nei dungeon, avrai un limite di tempo che ti costringerà a 
decidere se tentare la fortuna o concentrarti sull’obiettivo. 


TÉfilnity Universe 

I protagonisti di Disgaea e di Atelier si incontrano in un GdR 
umoristico e dalle meccaniche complesse e immediate. 


N el Netherverse, la pace e 
l’ordine vengono mante¬ 
nuti dal rituale periodico nel 
quale il Demon God King vie¬ 
ne tramutato in una gemma 
magica. L’ultimo Demon God 
King (più Dog che God, a giudi¬ 
care dalle orecchie) ha però 
deciso di sottrarsi al rituale e, di 
conseguenza, è scoppiato il ca¬ 
os. Questo l’antefatto di Trinity 
Universe, GdR che fonde i perso¬ 
naggi di due saghe ben note agli 
appassionati del genere: Disga¬ 
ea e Atelier. Dopo aver scelto se 
guidare il Demon Dog King o la 


valchiria Rizelea, scelta che cam¬ 
bierà lievemente la difficoltà e le 
meccaniche di gioco, ti lancerai 
in un’avventura che, pur non es¬ 
sendo priva di spunti originali, 
non riesce a emergere dal grup- 
pone dei GdR di terza fila. 

Il sistema di combattimento, un 

mix di turni e tempo reale, pre¬ 
senta molte opzioni, ma è tra gli 
elementi meno riusciti del gioco. 
Per la maggior parte del tempo, 
potrai dimenticarti delle combo 
e pestare sui tasti per tritare i ne¬ 
mici. Il colmo dell’assurdo è che 


avrai a disposizione tecniche 
molto potenti che però non use¬ 
rai che molto di rado. Anche il si¬ 
stema di gestione dell’equipag¬ 
giamento e dei potenziamenti è 
realizzato in modo pedestre, e 
non consente neanche di para¬ 
gonare tra loro gli oggetti. 

Dal punto di vista narrativo, Tri¬ 
nity Universe è pervaso da uno 
humour che può anche risultare 
gradevole, ma gli estenuanti dia¬ 
loghi e la trama demenzialeti 
metteranno a dura prova. C’è di 
meglio in giro. O 


□ SCELTE DI CLASSE 


aspetti migliori del gioco. 


Giocatori 

1 

Online 

NO 

Salvataggi 

IN PUNTI PRESTABILITI 

Sito Web 

NISAMERlCA.COM/tAMES/ 

TRINITYUNIVERSE 


Il gioco è basa¬ 
to su due ele¬ 
menti: l’esplo¬ 
razione di 
dungeon con 
elementi generati 
casualmente, e la 
sintetizzazione di 
oggetti tramite gli 
"ingredienti” recu¬ 
perati in battaglia. 


BATTAGLIA. Se scegli Kanata, 
il gioco sarà incentrato sul combatti¬ 
mento e sarà (ancora) più facile. 


SINTESI. La maggior parte 
delle armi migliori la otterrai così, ma 
anche questo sistema è poco pratico. 


Genere 

GIOCO DI RUOLO 

Sviluppatore 

NIPPON ICHI SOFTWARE 

Produttore 

IDEA FACTORY 

Uscita 

DISPONIBILE 


Prezzo 

€ 49,90 

Testi 

INGLESE 

Parlato 
INGLESE ^ 

Risoluzione massima 

1080P 

Installazione 


» PREGI 

O Svagato, immediato, buon numero di opzio¬ 
ni tattiche nei combattimenti. 

» DIFETTI 

Q Graficamente superato, troppo pieno di dia¬ 
loghi, sistema di gioco spesso fallato. 


» GRAFICA 

Bella durante i dialoghi ma sorpassata 
durante i combattimenti. 


» SONORO 

Dialoghi solo in inglese e 
colonna sonora dimenticabile. 


» DIVERTIMENTO 

Combattimenti anche interessanti, 
storia e sistema di gioco mediocri. 


» LONGEVITÀ 

25 ore circa, ma dipende molto da 
quanti dunegon opzionali esplorerai. 

Un titolo a cui dare una possi¬ 
bilità, soprattutto se ami i GdR 
e un certo tipo di umorismo de¬ 
menziale “alla giapponese”. 


■ Le battaglie offrono numerose opzioni tattiche, 
ma il sistema di gioco e la difficoltà generalmente 
bassa non stimolano mai a esplorarne l’utilità. 
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Giocatori 

1_ 


Genere 

STRATEGIA 


Sviluppatore 

ACQUIRE 


Produttore 

NIPPON ICHI SOFTWARE 


Uscita 

DISPONIBILE 


Prezzo 

PSN € 29,99/UMD€ 39,90 


Testi 
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Parlato 


1 P » ■ e 

* ■* m. _ ■ 

0 ’* 


•ir 


_ 







Bi ! ifrv Urna lyfe ' _ 

. J 


w' 


f ■■■; 




.■H 




B 

b 

§ 

A ^ ' 

.HI 


-V P pP V V • 

P P JB P P P 

£ f«g § _ 

» aà UÈ su —i . 


. * 




fi «Kit 

941 ' 


al * 4 

V *■ 


^ «„ fi;#'/ 

tV ' tu 

** ** 


■ Badman è tornato e cerca un nuovo Dio 
della Distruzione per scavare dungeon e 
popolarli di mostruosità. Accetti il lavoro? Jtt 



Salvataggi 

DOPO OGNI MISSIONE 

Sito Web 

WWW.NISAMERICA.COM/CAMES 

/MYL0RD2 


Online 

NO 


UN BLOB A COLAZIONE 


5t*oa «.1: CI Tu Hmm* 


Whai Did I Do To Deserve This f 
My Lord!?2 


□ SELEZIONE 

INNATURALE 

Rompi i blocchi verdi e quelli lucci¬ 
canti per dare origine a gelatine e 
spiriti, che porteranno mana e so¬ 
stanze nutritive di blocco in blocco. 



PIRAMIDE ALIMENTARE.! 

blob sono preda degli insetti, divora¬ 
ti dagli uomini lucertola. I mostri va¬ 
riano di area in area. 



LUTAZIONI. In particolari con¬ 
dizioni, le creature mutano o diven¬ 
tano più potenti. C'è sempre un 
prezzo da pagare, però... 


La serie più malefica di sempre torna a frustrarti con eroi da 
trucidare, amenità da nutrire e poche novità di rilievo. 

n : 


I ella tua carriera di vi¬ 
deogiocatore sei sta¬ 
to un cavaliere, un marine, 
il centravanti della nazio¬ 
nale. Difficilmente, però, 
hai vestito i panni di un 
piccone! Per assecondare 
i piani di conquista del 
perfido Badman dovrai 
distruggerei blocchi a 
schermo e scavare dun¬ 
geon sotterranei, dando 
cosi origine a streghe, go- 
lem, dragoni e mostri di 
ogni genere. Se saprai re¬ 
golare l'ecosistema e cre¬ 


are i percorsi più indicati, 
le tue creature si divore¬ 
ranno a vicenda, si molti¬ 
plicheranno e faranno 
prosperare la tua armata. 
Solo in questo modo po¬ 
trai contrastare gli eroi 
che, in otto diverse aree, si 
insinueranno lungo i cuni¬ 
coli per rapire Badman. 

I parametri da conside¬ 
rare sono moltissimi: la 

presenza di mana nel ter¬ 
reno, i movimenti di ogni 
specie, le mutazioni do¬ 
vute alla scarsità di ci¬ 
bo. Dovrai comprendere 
le dinamiche di gioco e 


affidarti alla fortuna, per¬ 
ché ogni errore può com¬ 
promettere un’intera 
missione e l’impossibilità 
di salvare dopo ogni sin¬ 
golo stage aumenta a di¬ 
smisura il livello di fru¬ 
strazione. Lo scarno 
comparto visivo e la 
semplicità dei controlli 
focalizzano l’attenzione 
sull’aspetto gestionale, 
ma allo stesso tempo 
sottolineano la ripetitivi¬ 
tà delle meccaniche e de¬ 
finiscono il titolo per 
quello che è: un prodotto 
interessante, ma destina¬ 
to a pochi impavidi. O 



■ Con il piccone potrai uccidere le tue creature, dissolvere alcuni 
oggetti o macinare funghi speciali, ma i colpi non sono infiniti. 


» PRECI 

Q Meccaniche profonde, dialoghi divertenti, 
elevato tasso di sfida... 

» DIFETTI 

Q ...che sfocia spesso in frustrazione. Qualità 
tecnica non pervenuta. 


» GRAFICA 

Il richiamo agli 8 bit è funzionale, ma 
non è esattamente un bel vedere. 




» SONORO 

Due melodie ripetute a oltranza, il 
farfugliare di Badman, pochi effetti. 

» DIVERTIMENTO 

Originale e accattivante, ma non 
perfetto. È estremamente difficile. 

» LONGEVITÀ 

Storia, sfide impossibili e livelli scari¬ 
cabili. L’UMD include il primo capitolo. 


Sa farsi amare e odiare insieme. 
Per apprezzarlo servono genio, 
passione per gli strategici e spic¬ 
cate tendenze masochistiche. 
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■ PS3 ■ ETÀ: 18+ ■ AVVENTURA ■ UBISOFT ■ DISPONIBILE ■ € 39,90 

■ ITALIANO ■ 1 GIOCATORE ■ 720P ■ http://ASSASSINSCREED.IT.UBI.COM/ASSASSINS-CREED-2 


■ PS3 ■ ETÀ: 3+ ■ SPORT ■ UBISOFT ■ DISPONIBILE ■ € 34,90 

■ ITALIANO ■ 1-4 GIOCATORI ■ 720P ■ WWW.PUREFOOTBALLGAME.COM 


Assassini Creed II SET 



■ L’avventura di Ezio Auditore offerta 
nella sua veste completa, come avrebbe 
dovuto essere fin dall’inizio... 



Dopo l’uscita di Assassini Creed II, 
Ubisoft ha messo a disposizione dei 
giocatori alcuni contenuti scaricabi¬ 
li (La Battaglia di Forlì e II Falò del¬ 
le Vanità) che completano la sto¬ 
ria della lotta tra Ezio Auditore e la 
setta dei Templari. Questi contenu¬ 
ti sono ora il piatto forte di que¬ 
sto nuovo pacchetto, denomina¬ 
to non a caso Complete Editiorr. 
sono infatti presenti anche 
tre nuovi scenari segreti, in 
precedenza esclusivi delle 
versioni limitate, e nuovi 
filmati che aggiunge¬ 
ranno ulterio¬ 
re pathos alla 
storia che già 
conosci. Oc¬ 
chio a cosa compri: 
nei negozi c'è an¬ 
che un bundle de¬ 
nominato Movie 
Edition, che contiene il corto¬ 
metraggio “Lineage” e gli scena¬ 
ri segreti, ma non i due DLC. O 



■ I due pacchetti extra offrono solo 2-3 ore di gioco in più. 




DIVERTIMENTO 


LONGEVITÀ 


I contenuti extra non cambiano il 
valore del gioco, ma almeno il tut¬ 
to è offerto a prezzo budget. Se 
non hai AC II, è da non perdere. 


Pure Football 

Approfittando della febbre dei 
Mondiali, Ubisoft tenta di rifi¬ 
lare ai meno attenti un gioco 
di calcio in stile arcade di qua¬ 
lità aberrante. Partite 5 contro 
5 e un sistema di controllo un 
po’ grezzo si accompagnano 
a una grafica inadeguata per¬ 
fino per un titolo PS2. Scarse 
le opzioni multiplayer: fino a 4 
giocatori con la stessa conso¬ 
le ma solo 2 Online. La modali¬ 
tà Carriera è realizzata discre¬ 
tamente, ma potendo avere 
allo stesso prezzo FIFA IO, PES 
2010 o perfino FIFA Street 3, 
chi sceglierebbe mai Pure Fo¬ 
otball? O 



■ A causa dei pessimi controlli, anche realizzare le 
azioni più semplici è un’impresa. 



» GRAFICA 

» SONORO 

» DIVERTIMENTO 

» LONGEVITÀ 
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Un arcade calcistico tecnica- 
mente scarso e con un pessimo 
sistema di controllo. Stanne 
accuratamente alla larga. 


■ PS3 ■ ETÀ: 12+ ■ MUSICALE ■ EA GAMES ■ DISPONIBILE ■ € 64,90 

■ ITALIANO ■ 1-8 GIOCATORI ■ 720P ■ WWW.GREENDAYROCKBAND.COM 


Green Day 
Rock Band 

I fan dei Green Day possono fe¬ 
steggiare, dato che il nuovo tito¬ 
lo della serie Rock Bande intera¬ 
mente dedicato al famoso gruppo 
punk-rock californiano. Con 47 tra 
i migliori brani della band, un cen¬ 
tinaio di foto del gruppo e oltre 
40 minuti di materiale inedito (in¬ 
terviste, errori, gag...) e grazie alle 
numerose opzioni a disposizione, 
Green Day Rock Bande un ottimo 
capitolo della serie... ma se non 
sei un fan del gruppo, potresti ap¬ 
prezzare uscite precedenti, deci¬ 
samente molto più soddisfacenti 
per contenuti e varietà. O 



■ Come ogni Rock Band che si rispetti, si tratta di 
un’esperienza multistrumento 


» GRAFICA » SONORO 

» DIVERTIMENTO 

» LONGEVITÀ 

| 

89 

84 


Su RockBandc’è poco da dire, 
quindi dipende da quanto ti piac¬ 
ciano i Green Day. Logicamente si 
tratta di un prodotto per soli fan. 


■ PS3 ■ 7+ ■ PARTY GAME ■ BLACK BEAN GAMES ■ DISPONIBILE 

■ € 49,90 ■ ITA. ■ 1-4 GIOC. ■ WWW.NATGEOQUIZ.BLACKBEANGAMES.COM 


■ PSP ■ 12+ ■ AVVENTURA ■ UBISOFT ■ DISPONIBILE 

■ £ 29,90 ■ ITALIANO ■ 1 GIOCATORE ■ WWW.PRINCEOFPERSIAGAME.COM 


■ PS3 ■ 3+ ■ SPORT ■ EA SPORTS ■ DISPONIBILE 

■ € 67,99 ■ INGLESE ■ 1-24 GIOG. ■ TIGERWOODSPGATOUR.EASPORTS.COM 


□ Nat Geo Quiz! Wild Life 


□ Prince of Persia Le Sabbie Dimenticale 


□ Tiger Woods PGA Tour Golf 11 


Black Bean si lancia nel settore dei party games con una 
licenza di lusso e la collaborazione di Claudio Bisio. Ri¬ 
spetto alla serie Buzzi, il titolo offre una grafica più spar¬ 
tana e una minore varietà di prove, ma soprattutto è li¬ 
mitato dalla sua natura “specialistica”. O 


La versione PSP dell’ultima avventura del Principe non 
ha nulla a che vedere con quella PS3. Non solo perché è 
caratterizzata da una struttura 2D, ma soprattutto per¬ 
chè il titolo per PSP è nettamente migliore del gioco PS3, 
considerate le capacità delle macchine in questione. O 


Il migliore simulatore di golf ritorna più completo che 
mai: licenza della Ryder Club, Online per due squadre 
di dodici giocatori ciascuna e supporto per Playstation 
Move garantito via aggiornamento. Se il golf riesce an¬ 
che solo a incuriosirti, non perderti questo titolo. O 



70 


Piacevole da 
giocare, ma con 
poche opzioni 
e forzatamente 
meno vario del 
concorrente 
Sony. 
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Le migliori periferiche per sfruttare al 100% PS3, PS2 e PSP. 



ECCELLENTE 


Imprescindibile per chi ama i 
picchiaduro, è uno stick grande, preciso 
e ben fatto, anche se non è economico. 


COME IN SALA GIOCHI 


TIPO ARCADE STICK 

COMPATIBILE PS3 
PRODUTTORE HORI 
PREZZO € 139,99 


■ Lo stick è 
praticamente identico 
a quelli dei cabinati da 
sala, con qualche extra 
come il Turbo. 


Se sei un fan dei picchiaduro, e cerchi uno stick di qualità 
per goderteli al meglio, ecco un'ottima opzione dal 
miglior produttore giapponese. 


□ CARATTERISTICHE. Una levet¬ 
ta e otto tasti, disposti come quelli dei 
cabinati da sala giochi. Questo tipo di 
stick è perfetto per i picchiaduro, ma 
anche per sparatutto a scorrimento, 
puzzle game e altri generi "da sala' 1 . 

□ LEVETTA. Resistente e solida, di 
marca Sanwa (uno dei migliori pro¬ 
duttori di componenti per cabinati), 
con restrittore quadrato, caratterizza¬ 
ta da una notevole precisione e un’ec¬ 
cellente resistenza all’uso anche in¬ 
tensivo. 

□ TASTI. Di marca Hori, sono gran¬ 
di e rispondono bene, e anch’essi re¬ 
sistono bene all’uso senza “infossar¬ 
si”. Se però ti piace modificare gli stick 
e vuoi cambiarli con quelli di un’altra 
marca, il sistema è semplice e senza 
saldature. 

□ EXTRA. La connessione USB 


permette di usar¬ 
lo anche su un PC. 

Inoltre, lo stick 
presenta un inter¬ 
ruttore che per¬ 
mette di scegliere 
il comportamento 
della levetta (cro¬ 
cetta digitale o uno de¬ 
gli stick analogici del pa 
È anche presente una moda¬ 
lità Turbo, pensata per gli spara¬ 
tutto a scorrimento. 


Q RIFINITURE. Hori è sinonimo di 
periferiche di qualità, e questo stick 
non fa eccezione. È di grandi dimen¬ 
sioni, ma non mostruoso, e abba¬ 
stanza pesante da offrire una buona 
stabilità. Base e parte superiore sono 
di metallo, il resto dì plastica resi¬ 
stente. Inoltre, la periferica è facile 
da aprire e modificare a piacimento 
con parti di ricambio.O 



G53 €129,90 LOGITECH WWW.LOGITECH.COM 

□ Harmony 700 + adattatore 

Hai una TV, un lettore DVD, varie console, un impianto 
5.1. Ciascuno con il suo telecomando. Per evitare con¬ 
fusione, Logitech propone una serie di telecomandi 
universali che possono essere interamente configurati 
e programmati, in modo da controllare diversi appa¬ 
recchi con un singolo telecomando. Inoltre, è anche 
possibile programmare funzioni speciali, ad esempio 
accendere la TV direttamente sul canale della console 
e contemporaneamente accendere PS3 e impianto 
audio. Per navigare i menu di PS3, però, è necessario 
un adattatore extra, che costa 49 euro. O 
» GIUDIZIO: MOLTO BUONO 




FETI € 10,90 4GAMERS WWW.ZZZZZZZZ 


□ Compact Racing Wheel 


Un volante molto semplice, in cui incastrare il pad di PS3 per 
controllare più agevolmente i giochi di guida che supportano 
i sensori di movimento. Per quello che promette non è affatto 
male, in particolare grazie a una buona scelta dei materiali. 
Peccato, però, che l’utilità della periferica sia decisamente 
limitata, dal momento che i titoli del genere che supportano 
l’opzione dei sensori di movimento 
sono molto pochi ( MotorStorm , 

WipEout e pochi altri) e che, in 
generale, i controlli “classici” 
sono molto più precisi. O 
» GIUDIZIO : BUONO 


□ MAX Expandable Memory Adapter 


Un pratico adattatore che permette di utilizzare card miniSD 
nello slot Memory Stick di PSP. In questo modo, potrai utiliz¬ 
zare card con una capienza massima di 8 GB, il che può tor¬ 
nare molto utile per acquistare e scaricare giochi 
dal Playstation Store e portare sempre con sé 
musica e filmati. Inoltre, non è superfluo ricor¬ 
dare che le miniSD costano molto, molto meno 
delle Memory Stick, quindi i vantaggi economi¬ 
ci sono evidenti. L’adattatore è disponibile nei 
negozi venduto separatamente oppure in bun- 
dle con una Memory Stick da 1 GB. O 
» GIUDIZIO : ECCELLENTE 





























































■ Ciascuna parte 
della batteria può 
essere regolata in 
maniera indipendente, 
diversamente da altre 
periferiche simili. 


Completamente in legno, pesante circa 3,5 kg [come quelle vere!] e 
Cosa chiedere di più a una chitarra per PS3? 


□ CARATTERISTICHE. Una chitar¬ 
ra wireless basata su quella di GH (ma 
compatibile anche con Rock Band), con 
i normali cinque tasti colorati, pannello 
tattile e tutte le altre funzioni “di serie”. 
Richiede due pile AA. 

□ TASTI. I normali cinque tasti colo¬ 
rati, distanziati allo stesso modo del¬ 
le chitarre “standard” e con una buona 
corsa, sono silenziosissimi da premere. 
Non mancano nemmeno i tasti Select 
e Start, camuffati elegantemente tra i 
rivetti della chitarra, e un tasto Starpo- 
wer posto accanto alla levetta.. 

Q LEVETTE. Ce ne sono due, una per 
il vibrato, per modulare il suono delle 
note più lunghe, e naturalmente la “pin¬ 
na” per suonare le note. Quest'ultima 
è veramente eccellente: piacevole al 


tatto, molto solida e, soprattutto, mol¬ 
to più silenziosa di quella del modello 
standard. 

□ EXTRA. La chitarra include due bat¬ 
terie, una tracolla e il dongle USB che 
permette di collegarla a PS3. Nel cor¬ 
po della chitarra è presente una croce 
direzionale che permette di navigare 

i menu. 

□ RIFINITURE. Veramente eccellenti 
e di altissima qualità: la chitarra è rea¬ 
lizzata interamente in legno, pesa intor¬ 
no ai 3,5 kg e presenta alcune parti cro¬ 
mate. Sembra (quasi) vera... O 


GIUDIZIO 


Non troverai sulla piazza una chitarra 
migliore per rifiniture e qualità dei 
materiali. Peccato sia anche la più cara. 


PlayGeneration 
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PREPARATI AL CONCERTO DELLA TUA VITA 

Wireless Guilar 
Controller 


TIPO CHITARRA 
COMPATIBILE PS3 E PS2 
PRODUTTORE LOGITECH 
PRECIO €199,90 
SITO WEB WWW.LOGITECH.COM 


CREATIVE € 449 
Benché caro, è molto potente. 
E soprattutto è wireless! 


SOUND STAGE 5.1_ 

LOGIC 3 €399,00 

Offre un buon effetto 5.1, è facile da 
installare ed evita grovigli di cavi. 


©HEADSET 


.E PROHEADSET 


LOGITECH € 69,95 

Uno dei migliori per qualità e prestazioni, tra tutti 
quelli provati. Purtroppo, è un po’ costoso. 

HEADSET BLUETOQTH_* 

SONY € 39,99 
L’headset ufficiale di Sony per PS3. 

Ottimo, ma non il migliore. 


©IL MEGLIO PER PSP 


EMORY STICK 4GB_ 

SANDISK € 16,95 
Tanto spazio in più per immagazzinare 
tutto quello che vuoi. 


SONY € 120 

Un “gadget” che converte la tua PSP in 
un GPS. Peccato per il prezzo. 


silenziosissima. 


■ Una splendida 
periferica in legno, 
con eccellenti 
rifiniture, basata 
sulla chitarra ufficiale 
di GH... ma con 
qualcosa 


ERA 


2015 


JABRA € 29,99 
Un’ottima scelta, che offre risultati 
convincenti a un prezzo irresistibile. 


LOGITECH € 19,95 

Una vera e propria corazza per non 
rovinare la tua console preferita. 


PER MUSICISTI ESIGENTI 


Wireless Drum 
Controller 

Se ti piacciono le serie Rock Bande GuitarHero, probabilmentelnai 
già una batteria. Questa, però, è veramente di un altro pianeta..* 


TIPO BATTERIA 
COMPATIBILE PS3EPS2 
PRODUTTORE LOGITECH 
PREZZO € 199,90 
SITO WEB WWW.LOGITECH.COM 


□ CARATTERISTICHE. Come la chitar¬ 
ra descritta sotto, la batteria è basata sul 
modello prodotto da Activision e include 
quindi tre tamburi, due piatti e un pedale, 
con l’opzione di poterne collegare un se¬ 
condo. È abbastanza facile da montare, e 
le parti di cui è composta sono regolabili 
grazie a dei morsetti, con la possibilità di 
cambiare la disposizione dei tamburi. Ri¬ 
chiede due pile AA. 

□ TAMBURI. Tre, più due piatti, indi- 
pendenti l’uno dall’altro e regolabili a pia¬ 
cimento. Sono molto ben rifiniti, di una 
gomma piuttosto resistente, e rumorosi al 
punto giusto, né troppo né poco. 

Q PEDALE. Interamente di plastica, an¬ 
che se la parte a contatto col piede è rive¬ 
stita di metallo. Sembra un po’ fragile, ma 
si è rivelato invece piuttosto resistente 
alle partite più infuocate. Nella parte infe¬ 
riore è presente una rotellina che permet¬ 
te di regolarne la resistenza. 


□ EXTRA. La confezione include 
anche due pile, un quadro con i 
controlli del pad (anch’esso 
regolabile), due bacchet¬ 
te di legno e un dongle 
wireless per permettere 
alla console di ricevere 
segnale della periferica. 

□ RIFINITURE. La 

qualità è leggermen¬ 
te inferiore a quel¬ 
la della chitarra. La 
base e le barre che 
sostengono i piat¬ 
ti sono di metallo, 
ma il resto (mor¬ 
setti, pedale...) 
è interamente 
di plastica. Tut¬ 
tavia, questo è compensato 
dal fatto che la batteria è inte¬ 
ramente regolabile, e piuttosto resi 
stente. O 


MOLTO BUONO 

Se cerchi una periferica di qualità, è la batte¬ 
ria per te. Ci sono modelli molto simili e più 
economici, ma non sono altrettanto resistenti. 


©IL MEGLIO PER PS3 

SHOCK 3 

SONY € 59,90 
Tutti i pregi del Sixaxis con il bonus 
della vibrazione, finalmente. 

HIGH END HOMI CABLE FQRPS3 

SPEEDLINK € 19,95 
Un’ottima opzione per collegare la 
tua PS3 a uno schermo HD. 

PLAYSTATION EYE 


VOLANTI 


LOGITECH G25 


GIUDIZIO 


SONY € 39,90 
L’evoluzione dell’EyeToy su PS3, una 
telecamera dalle eccellenti prestazioni. 


LOGITECH € 299,95 
Per qualità, funzioni e rifiniture, i 
miglior volante per PS2 e PS3. 

□RIVING FORCE GT 


LOGITECH € 149,00 
Il volante ufficiale di GT5 Prologue è 
uno dei migliori sul mercato. 


TOP DRIVE RF 


LOGIC 3 €59,90 

Volante wireless, dal costo basso e 
compatibile con PS3, PS2 e anche PC! 


©SISTEMI AUDIO 




LOGITECH 5.1 Z-55QQ 

LOGITECH € 399,00 
Il miglior impianto 5.1 sulla piazza, in tutti 
i sensi. Ma è piuttosto caro. 














































DEMO GRATUITE, OGGETTI DI GIOCO, FILMATI, ESPANSIONI 







■ Una delle piu celebri saghe “punta 
e dicca”, Monkey Island, torna con 
cinque nuovi episodi. Purtroppo 
completamente In Inglese... 


mum 


Téfes uff Monkey / Island 


U scita un anno fa per PC e 
Nintendo Wii, l’avventura 
grafica di Tentale Games sbarca 
anche su PSN suddivisa in cinque 
episodi. Per chi ha amato gli sto¬ 
rici Monkey Island su Amiga, rituf¬ 
farsi “nel profondo dei Caraibi” è 
praticamente un obbligo morale. 
Per i novizi o per i più diffidenti, 


invece, LucasArts ha confeziona¬ 
to una mini-demo tratta dal primo 
capitolo, Launch ofthe Screeming 
Narwhal. Vestirai i panni di Guy- 
brush Threepwood, temibile pi¬ 
rata, e dovrai saltare a bordo del 
galeone di Eiaine Marley per sal¬ 
varla dallo zombie LeChuck. Te la 
vedrai con enigmi a base di scim¬ 


mie, caramelle, barili di grog e bir¬ 
re maledette: tutti elementi da 
individuare nello scenario e com¬ 
binare grazie al pratico sistema di 
controllo, adattato con maestria 
alle caratteristiche del DuaIShock 
3. Un “punta e clicca” da provare 
assolutamente, a patto di cono¬ 
scere l’inglese. O 



H GRATIS GUIDA SONY ITALIANO 1-4 GIOCATORI 


ModNation Racers 


H GRATIS GUIDA BLACK BEAN ITALIANO 1-16 GIOCATORI 




■ Con la demo scaricherai II primo capitolo del gioco. Per proseguire 
oltre il prologo, però, dovrai acquistare un codice di sblocco. 



GRATIS SPORT EA SPORTS INGLESE 1-2 GIOCATORI 



Tiger Woods PGA Tour 11 


Non hai ancora assaggiato l’asfalto di ModNation ? 
Approfitta di questa demo per salire sul tuo kart e af¬ 
frontare salti, esplosioni e folli derapate, gareggian¬ 
do con tre amici a schermo condiviso o sperimentan¬ 
do alcune funzioni del ricchissimo editor. Le modalità 
Online, naturalmente, sono bloccate. O 


Sfreccia sul circuito di Portimào, uno dei 14 presenti 
nella versione completa, e cimentati in due delle tre 
categorie disponibili: Superbike o Supersport. Potrai 
sfidare Online altri 15 giocatori e regolare la configu¬ 
razione dei controlli per rendere l'esperienza più o 
meno simulativa. O 


La simulazione di golf targata EA si ripresenta all'ap¬ 
pello con una demo ricca di novità ma, come al solito, 
soltanto in inglese. Affronterai tre buche su due cam¬ 
pi inediti, il Liberty National e il Celtic Manor Resort, 
ti iscriverai alla Ryder Cup e accumulerai punti espe¬ 
rienza da utilizzare nel gioco completo. O 
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Army of Two II 40° giorno 

Azione 

1473 

Batman Arkham Asylum 

Azione/Avventura 

1460 

Bayonetta 

Azione 

1664 

Brutal Legend 

Azione/Avventura 

1614 

Colin McRae DIRT 2 

Guida 

916 

FIFA World Cup 2010 

Sport 

1072 

Dante’s Inferno 

Azione 

1011 

Darksiders 

Azione/Avventura 

1378 

Dragon Ball: Raging Blast 

Picchiaduro 

358 

FIFA 10 

Sport 

784 

Fret Nice 

Azione 

194 

God of War III 

Azione/Avventura 

2671 

Gran Turismo 5 

Guida 

239 

Green Day Rock Band 

Musicale 

320 

Heavy Rain 

Avventura 

1430 

IL-2 Sturmovik 

Azione 

1240 

Just Cause 2 

Azione/Avventura 

1439 

LEGO Indiana Jones 2 

Azione 

589 

Lost Planet 2 

Azione 

492 

Modnation Racers 

Guida 

1001 







(EGIOCO SCARICABILE « 


KUNC FU LIVE: IL TUO 
SALOTTO DIVENTA UN RING 



Hai mai sentito parlare di Kinect, la nuova teleca¬ 
mera per Xbox 360? Se l’idea ti stuzzica, sappi che 
qualcosa di simile sarà disponibile anche per PS3. 
in autunno uscirà infatti sullo Store Kung Fu Live, il 
primo titolo a sfruttare l’innovativa tecnologia Fre- 
emotion, che grazie a Playstation Eye sarà in gra¬ 
do di rilevare i movimenti del tuo corpo e ripro¬ 
durli su schermo con grande precisione. O 

(«(ESPANSIONE ® _ 

BAD COMPANY2 INVADE 
IL VIETNAM 

Dopo tanta attesa, DICE ha finalmente annunciato 
il primo DLC per Battlefield: Bad Company 2. Dal 
prossimo inverno saranno messe a disposizione 
quattro mappe per il multiplayer, ambientate nelle 
selvagge giungle del Vietnam e accompagnate da 
nuove armi e veicoli. Sei pronto alla guerriglia?© 

(EGIOCO SCARICABILE « 


SABBIA E VIAGGI PER GLI 
AUTORI DI FLOWER 



I talentuosi autori di flOwe Flower hanno presen¬ 
tato all’E3 il loro ultimo progetto, Journey. Esplo¬ 
rerai immensi deserti alla ricerca di antiche rovi¬ 
ne e incontrerai sulla tua strada altri avventurieri, 
controllati dai giocatori connessi in Rete. O 

(EGIOCHI SCARICABILI W 

TELLTALE PUNTA 
CE CLICCA) FORTE SU PS3 

Dopo aver pubblicato Tales of Monkey Island e 
Sam & Max: The Devil’s Playhouse, l’infaticabile 
Tentale si è subito rimessa al lavoro. Sono già 
stati annunciati due nuovi titoli, presumibilmente 
avventure grafiche, basati sulle licenze di 
“Jurassic Park” e “Ritorno al futuro”. Attendiamo 
fiduciosi...O 


(ENOTIZIA ® _ 

IL PLAYSTATION PLUS È 
ORMAI REALTÀ 

Da tempo vociferato e presentato ufficialmente 
all’E3, Playstation Plus ha fatto il suo debutto il 29 
giugno scorso, in concomitanza con l’aggiorna¬ 
mento 3.40 del firmware PS3. Sottoscrivendo un 
abbonamento trimestrale o annuale (al costo di 
14,99 o 49,99 euro) potrai avere sconti e contenuti 
in esclusiva, accedere alle beta o scaricare gratui¬ 
tamente determinati titoli.O 


(EAPPLICAZIONE SCARICABILE 

MUBI PORTA IL GRANDE 
CINEMA SU CONSOLE 





o 


In autunno verrà lanciata una nuova applicazione 
per PS3, chiamata MUBI, che ti permetterà di 
scaricare e commentare decine di film d’autore, 
indipendenti o legati al circuito dei grandi Festival. 
Alcune pellicole saranno disponibili gratuitamente, 
mentre per altre dovrai pagare una quota o 
abbonarti al servizio. O 


(ECONTENUTI ESCLUSIVI_ 

I CAPOLAVORI 
MULTIPIATTAFORMA 
SCELGONO PS3 

Quest’anno Sony ha rubato il passo a Microsoft e si 
è aggiudicata in esclusiva i DLC di importanti titoli 
multipiattaforma. Alcune mappe di MedaI of Honor 
e le missioni extra di Mafia 2, per esempio, saran¬ 
no disponibili soltanto su PS3, mentre Dead Spa¬ 
ce 2 sarà accompagnato da Extraction, il capitolo 
per Wii. O 


(EGIOCO SCARICABILE « 



LE ORIGINI DI RAYMAN... 
A PUNTATE! 


Dopo i capitoli 3D per PSo- 
ne e PS2, la celebre mascotte 
di Ubisoft si rifà il trucco e fa il 
suo ritorno sulle scene con un 
platform “vecchia scuola”, com¬ 
pletamente bidimensionale ma 
carico di grandi novità. Il gioco 
vanta una veste grafica davvero 
d’eccezione, introduce un secondo 
personaggio giocabile 
e verrà distribuito sul 
PSN suddiviso in epi¬ 
sodi. O 








































































M ESPANSIONI 


M PS3 PACK DI MAPPE €13,99 


Modera Warfare 2 
Pacchetto Rinascita 

NUOVO ASSALTO Al PORTAFOGLI 

D opo il successo del pack Stimulus, scaricato da milioni di gio¬ 
catori, Activision ha pensato bene di riprovarci. Anche que¬ 
sta volta l'espansione include cinque mappe per il multiplayer, tre 
inedite e due riprese da Cali of Duty 4, vendute al “modico” prez¬ 
zo di 14 euro! Le ambientazioni restano di altissimo livello: il parco 
dei divertimenti, la gigantesca raffineria e il cimitero dei vagoni si 
dimostrano scenari suggestivi e ben progettati, mentre Vacante e 
Schianto sono due delle migliori mappe dello scorso capitolo. Se 
sei un fan ti ci tufferai senza esitazione, ma rifletti: il gioco più i due 
pack ti saranno costati la bellezza di 100 euro... O 






« PS3 PACK “FUORILEGGE FINO ALLA FINE” GRATIS 


M PS3 PACK LEGGENDE € 9,99 


Lost Planet 2 

A quanto pare è la moda del momento: anche Capcom 
ha deciso di “riciclare” ambientazioni già viste e adattar¬ 
le ai match per 16 giocatori. Lo scenario innevato è stato 
ripreso dal primo Lost Planet, mentre la seconda mappa 
sfrutta una nave presente già nella Campagna in singo¬ 
lo. Un po’ d’impegno non guasterebbe... O 


Q uando si tratta di contenuti scaricabili, ben poche 
software house possono rivaleggiare con Rock- 
star. Per questioni di tempo o, più probabilmente, per 
un'abile mossa di marketing, RDR era privo di missioni da af¬ 
frontare in cooperativa, ma i ragazzi di San Diego hanno col¬ 
mato questa lacuna con una corposa espansione gratuita! 

Il DLC aggiunge sei missioni per quattro giocatori, trofei, 
nuove sfide e una cascata di punti esperienza, recuperando 
ambientazioni e situazioni già viste nella Campagna in sin¬ 
golo: la sparatoria a bordo di una zattera, l’assalto al forti¬ 
no o il furto d’oro nella miniera abbandonata. O 


Pro EvolutionSoccer 2010 


Per celebrare i Mondiali, Ko- 
nami ha messo a disposizio¬ 
ne dei giocatori una patch 
gratuita che aggiorna le rose 
di 18 nazionali che sono 
state impegnate in Su¬ 
dafrica. Sono presenti 
tutte le squadre più 
prestigiose, incluse 
l’Italia, l’Argentina, 
la Spagna e il Bra¬ 
sile, più alcune 
formazioni più 
“folkloristiche” 
come l’Austra¬ 
lia o il Giappo¬ 
ne. O 


Pack Leggende 


I ragazzi di Milestone hanno deciso di proporre an¬ 
che come DLC la modalità Leggende, presente già 
nell'Edizione Speciale. L’espansione contiene nume¬ 
rose moto e piloti aggiuntivi, tra cui spiccano campio¬ 
ni come Pierfrancesco Chili, Max Biaggi, Yukio Kaga- 
yama, Cari Fogarty, Ben Spies o Akira Yanagawa. O 
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mi GL. io Ri ESPANSIONI! 


Assassini Creed II 

La Battaglia di Forlì 

Aggiunge la sequenza 12 dell’Animus 

3,99 € 

Il falò delle vanità e luoghi segreti 

Aggiunge la sequenza 13 dell’Animus e tre cripte dei templari 

6,99 € 

Batman Arkham Asylum 

2 pack di Mappe 

Aggiungono nuove sfide 

2,49 € 

Bioshock 2 

Pacchetto Prova Sinclair Solutions 

Livello 50 nel multiplayer, 2 personaggi, armi e prove 

3,99 € 

Uccidili con gentilezza 

Permette di usare mazze da golf come armi corpo a corpo 

Gratis 

Rapture Metro 

Aggiunge 6 mappe per il multiplayer 

7,99 € 

Personaggi multiplayer bonus 

Aggiunge 2 nuovi personaggi 

1,49 € 

Borderlands 

L’isola degli zombie 

Un nuovo scenario "horror” ricco di missioni 

7,99 € 

Underdome di Mad Moxxi 

Tre mappe, una nuova modalità coop e un deposito armi 

7,99 € 

L’armeria segreta 

Nuove missioni, nuove aree, nuovi nemici, level cap a 61 

6,99 € 

Burnout Paradise 

Burnout Paradise Toys 

Una singola auto giocattolo 

1,99 € 

Big Surf Island 

Sfide inedite e un nuovo scenario 

12,99 € 

Cops and Robbers 

Una nuova modalità di gioco e nuovi veicoli 

9,99 € 

CoD Modern Warfare 2 

2 Pack di Mappe 

Aggiungono 5 mappe per il multiplayer 

13,99 € 

Dragon Age Origins 

Awakening 

Aggiunge nuove missioni, nuovi personaggi, nuove abilità 

39,99 € 

Dragon Ball Raging Blast 

5 Pack personaggi 

Sbloccano nuovi guerrieri 

Gratis 

EyePet 

10 pack Sorpresa 

Nuove possibilità per personalizzare il tuo Pet 

Gratis 

5 styling pack 

Aggiunge nuovi costumi 

2,99 € 

F.E.A.R. 2: Reborn 

Nuova campagna 

Nuovi livelli per un giocatore 

7,99 € 

Guitar Hero 

44 track pack tematici 

Tre canzoni per pack 

5,49 € 

2 album 

Disco completo 

17,99 € 

124 brani singoli 

Brano singolo 

1,99 € 

Just Cause 2 

Chevalier Ice Breaker 

Aggiunge un nuovo veicolo 

Gratis 

Monster Truck 

Aggiunge un nuovo veicolo 

0,99 € 

Pack esplosivo Mercato nero 

Aggiunge nuove armi 

1,99 € 

Pack aereo Mercato nero 

Aggiunge nuove armi e veicoli 

1,99 € 

Killzone 2 

3 pack di mappe 

In ciascun pack due nuove mappe per il multiplayer 

5,99 € 

Pack mappe 

Tutte le 6 nuove mappe per il multiplayer 

12,99 € 

LittleBigPlanet 

Due pack di Metal Gear Solid 

Uno con 4 costumi, l’altro con livelli ispirati a MGS4 

5,99 € 

Costumi 2.000 A.D. 

4 costumi (anche a € 1,99 ciascuno) 

5,99 € 

ICO e Shadow of thè Colossus 

5 costumi, adesivi ed effetti audio 

1,99 € 

White Knight Chronicles - Kit di costumi 

Aggiunge 4 nuove skin 

5,99 € 

Pirati dei Caraibi - Kit Livello 

Oggetti, acqua e nuovi livelli ispirati a Jack Sparrow & co. 

5,99 € 

Pirati dei Caraibi - Costumi 

Aggiunge 6 nuovi costumi per il tuo sackboy 

5,99 € 

Assassini Creed 2 Costume 

Il costume di Ezio, protagonista di Assassini Creed 2 

1,99 € 

Ghostbusters 

4 nuovi costumi ispirati a Ghostbusters 

5,99 € 

Sonic The Hedgehog - Kit di costumi 

Aggiunge 6 nuovi costumi per il tuo sackboy 

5,99 € 

Gli Incredibili - Kit di costumi 

Aggiunge nuovi costumi ispirati al film Disney Pixar 

5,99 € 

Killzone - Kit di costumi 

Costumi ispirati a Killzone 2 

2,99 € 

Lost Planet 2 

2 Pack di Mappe 

Aggiungono due mappe per il multiplayer 

4,99 € 

Midnight Club L.A. 

Mappa di espansione South Central 

Quattro nuovi quartieri su cui gareggiare 

Gratis 

Pack Veicoli South Central 1 & 2 

Aggiunge nuovi veicoli 

2,99 € 

South Central Premium 

Arene, veicoli, gare, prove, missioni e vinili 

9,99 € 

MotorStorm Pacific Rift 

8 pacchetti livree 

Per personalizzare il tuo veicolo 

Gratis 

Pack Expansion: Speed 

3 piste, 3 varianti, 3 veicoli e un minifestival 

5,99 € 

Pack Expansion: Adrenaline 

Piste, varianti, veicoli, livree e personaggi bonus 

Gratis 

Ninja Gaiden Sigma 2 

Pack costumi 

Nuovi costumi per 4 personaggi 

3,99 € 

Pain 

Divertimento con gli esplosivi 

Casse e bombole esplosive extra 

Gratis 

17 pack di personaggi 

Ogni pack include una persona da fiondare 

0,99 € 

Pack distruttivo 

Nuove modalità di gioco 

3,99 € 

Amusement Park 

Nuove sfide da luna park 

2,99 € 

Resident Evil 5 

Modalità Versus 

Due nuove modalità in multiplayer 

4,99 € 

2 nuovi capitoli 

Ogni pack aggiunge un nuovo capitolo della Storia 

4,99 € 

2 pack costumi 

Ogni pacchetto aggiunge 2 nuove skin 

1,99 € 

Rock Band 

67 track pack tematici 

Tre brani per pack 

3,99 € 

21 album 

Un disco completo 

7,99 € 

1014 temi 

Una canzone 

1,49 € 

Skate 3 

Pack Condivisione Skate 

Condivisione online, accesso a Cineteca.skate e ParchLskate... 

8,99 € 

Pack II tempo è denaro 

Sblocca luoghi, oggetti e accessori 

8,99 € 

Split Second 

Tutti i contenuti! 

Dà accesso a tutte le auto, le modalità e le piste 

4,99 € 

Tutti i veicoli! 

Dà accesso a tutte le auto 

2,99 € 

Circuiti e modalità! 

Dà accesso a tutte le piste e le modalità 

2,99 € 

SW II Potere della Forza 

Pacco Missione Hoth 

Aggiunge l’ultima missione dell’apprendista 

9,99 € 

Super Street Fighter IV 

7 pack di costumi 

Costumi alternativi per vari lottatori 

3,99 € 

Uncharted 2 

Pack di skin degli eroi Playstation 

Introduce 7 nuovi personaggi per il multiplayer 

4,99 € 

Pack multigiocatore 

Introduce 2 mappe e nuove skin 

4,99 € 



** L'ANGOLO DI PSP 


I migliori DLC per la 
tua console portatile 

Sullo Store sono presenti centinaia di contenuti per la tua PSP, 
dai giochi distribuiti in digitale fino alle demo delle ultime 
novità. Potrai scaricarli anche da PS3 o da PC. 


GIOCHI COMPLETI 



Un gioco musicale di origine 
coreana, ma in parte adattato 
ai gusti occidentali. Riprende 
le meccaniche di Beatmania e 
ti permetterà di decidere il 
numero del tasti da utilizzare, 
modificando così il tasso di 
sfida. Costa 19,99 euro. 




Ricordi Hammerin’ Harry ? 
Gensan è il suo erede spiritua¬ 
le, un platform a scorrimento 
orizzontale in cui schiantare i 
nemici con un gigantesco mar¬ 
tello di legno. Costa 30 euro, 
ma non si fa mancare minigio¬ 
chi e imponenti boss finali. 



DEMO 


NARMO S.U.N.H 

Scegli uno tra i quattro ninja 
disponibili, ovvero Naruto, 
Kakashi, Konan e Pain, e sfida 
tre amici in modalità Ad Hoc. 
Sperimenta le tecniche 
speciali di ogni personaggio 
e combatti nelle tre diverse 
arene. 




■ 


/ 



L’arcade di guida targato 
Sony arriva su PSP anche sot¬ 
to forma di demo, presentan¬ 
dosi con due piste, diversi 
Mod originali e un assaggio 
dell’editor. Nonostante le op¬ 
zioni limitate potrai creare 
circuiti, kart e personaggi. 


MINI 




ROBIN HOOD 


Dopo il clamore suscitato 
dall’ultimo film di Ridley Scott, 
l'universo dei Mini cavalca l'on¬ 
da e sforna uno sparatutto 
ispirato alla leggenda di Robin 
Hood. È simile al vecchio Duck 
Hunte presenta 12 livelli colmi 
di nemici e segreti. 


MONSTERS STO 


Per salvare la sua amata, il 
vampiro Duke è disposto a 
scalare torri altissime e af¬ 
frontare centinaia di “orridi” 
mostri! È un platform bizzar¬ 
ro, a scorrimento verticale e 
con uno stile grafico molto 
particolare. 
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PS3 sforna capolavori a raffica, PSP si concentra su [poche ma] straordinarie perle, 
mentre PS2 si affida al suo sterminato parco titoli. E tra picchiaduro, sparacchini arcade 
e GdR giapponesi ce n'è davvero per tutti i gusti! 



Genere 

PICCHIADURO/AZIONE 

Sviluppatore 


Produttore 


ITALIANO 


Parlato 


ITALIANO 


Giocatori 


■ Raiden, dio dei fulmini, si è deciso: è il 
momento di spazzare via il male da Outworld. 
Con quanta più violenza possibile... 



LA FATALITY NON FA IL MONACO 


orlai Kombat: Shaolin Monks 


Dopo l'annuncio di un nuovo episodio per PS3, la truculenta 
serie Midway è "fatalmente" tornata di moda... 


I l nome di Mortai Kombat riecheggia nella 
mente dei videogiocatori come un man- 
tra, avvolto da un alone di leggenda e in¬ 
quinato da un turbine di emozioni contra¬ 
stanti. La saga fece scalpore per la grafica 
fotorealistica e la massiccia dose di violen¬ 
za, poi deluse con capitoli mediocri, infi¬ 
ne risorse nel modo più imprevedibile: tra¬ 
mutandosi in un’avventura ispirata a God 
of War! In questo episodio controllerai Liu 
Kang o Kung Lao, di professione monaci 


shaolin, ma incontrerai molti altri protago¬ 
nisti in veste di alleati, boss o personaggi 
sbloccabili (chi ha detto SubZero?). Sullo 
sfondo si stagliano gli scenari degli episo¬ 
di in Versus, mentre le fatality, le armi e le 
trappole ambientali faranno scorrere fiumi 
di sangue. Le fasi platform, il versatile siste¬ 
ma di combattimento e la possibilità di gio¬ 
care in coop rendono il titolo una piccola 
perla, minata da una certa ripetitività e da 
modelli poligonali scadenti. O 



■ Combattendo otterrai punti esperienza, utili a 
sbloccare nuove abilità e mosse speciali. 



■ Potrai scegliere in ogni momento tra tre diverse tele¬ 
camere: una ravvicinata, una media e una panoramica. 



■ Giocando in coop sbloccherai alcuni segreti esclusivi. 
Tra gli extra spicca il mitico Mortai Kombat 2! 
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Non ha i crismi della grande pro¬ 
duzione e pecca spesso di inge¬ 
nuità, ma sa regalare grandi sod¬ 
disfazioni. Soprattutto in coop... 



Per realizzare il film più atro¬ 
ce e violento della storia, il 
Regista ha riunito nella pu¬ 
trescente Career City i peg¬ 
giori criminali dello Stato. Nei 
panni del condannato a mor¬ 
te James Cash dovrai elu¬ 
derli, ingannarli e infine ster¬ 
minarli, sfruttando il radar e 
ogni genere di arma. O 



Luci c ombre per 
grafica e meccani¬ 
che, splendidi so¬ 
noro e atmosfera. 
Un’opera contro¬ 
versa, da provare. 



□ SSX3 


SPORT 2003 EASPORTS 


Scegli uno dei dieci snow- 
boarder disponibili, tutti 
diversi per stile e personalità, 
e lanciati sulle piste innevate 
di tre impervie montagne. Ti 
imbatterai in crepacci, gare, 
centri abitati ed esibizioni 
acrobatiche, per un folle e 
velocissimo “free roaming” 
ad alta quota. O 
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Metal Arms: Glitch in thè System 


IO, ROBOTTINO ARMATO FINO Al DENTI 


■ Rispetto alle versioni Xbox e GC, quella PS2 ha qualche prò 
blema: rallentamenti, texture piatte, pochi poligoni... 


Cenere 

SPARATUTTO 

Sviluppatore 

SWINGIN' APE 

Produttore 

VIVENDI 

Anno 

2004 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

INGLESE 

Giocatori 

1-4 

Reperibilità 

BASSA 


■ Prendi il controllo di uno scattante droide, 
esplora vasti ambienti 3D e sgomina le truppe 
meccaniche del generale Corrosive. 


Gioco divertente. Ricetta: prendi Ratchet & Clank, togli Ratchet, togli anche qualche 
piattaforma... e fai fuoco a volontà! 


G litch ha due braccia devastanti: 

sul destro sono montate le mi¬ 
tragliatrici o i lanciarazzi, mentre il si¬ 
nistro si occupa delle granate e dei 
gadget speciali. Risorse piuttosto utili, 
visto che il piccolo droide si è messo in 
testa di sbaragliare un intero eserci¬ 


to. Ogni scontro si rivela un’esperienza 
unica, complici l’avanzata IA, i controlli 
impeccabili e la possibilità di distrug¬ 
gere singole parti dei nemici. Per spez¬ 
zare il ritmo (forsennato!) sono stati 
introdotti alcuni semplici enigmi, ma 
le sezioni platform si rivelano spesso 


frustranti per via dell’opinabile gestio¬ 
ne della telecamera. Se sei stanco del¬ 
la pomposità dei moderni FPS, in ogni 
caso, tuffati nel fumettoso mondo di 
Metal Arms: con umiltà saprà catapul¬ 
tarti in un vortice di azione pura e cri¬ 
stallina. O 


■ Avrai a disposizione alcuni veicoli e potrai prendere il 
controllo dei droidi avversari. 
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Uno sparatutto scanzonato, frene¬ 
tico, ironico. I singoli scontri sono 
esaltanti, peccato per l’eccessiva 
linearità e la grafica zoppicante. 




LA CAVALCATA DELLA VALCHIRIA 


PlayGeneration 


Cenere 

GDR 

Sviluppatore 

TRI-ACE 

Produttore 

SQUARE ENIX 

Anno 

2007 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

INGLESE 

Giocatori 


■ Potenzia gli Einherjar, inviali nel Walhalla e sacrificali 
per ottenere armi e oggetti. 


Ikyrie Profile 2: Silmeria 


■ Ogni accessorio è legato a una runa. Associalo a un 
particolare personaggio per sbloccare nuove skill. 


Mentre si rincorrono le voci di un ritorno della saga in HD, le stelle di Asgard continuano a splendere su PS2. 


O dino non perdo¬ 
na. Ha confinato la 
valchiria Silmeria nel 
corpo di Alicia, una 
principessa umana, 
e ha ordinato all’al¬ 
gida Hrist di ucci¬ 
derle entrambe. La 
fuga delle prota- 
goniste si risolve in 


una sequela di fasi esplo¬ 
rative e scontri a turni, con 
al loro fianco una schiera di 
alleati, gli Einherjar, spiriti 
eletti reclutabiii in giro per 
il globo. I dungeon e le cit¬ 
tà si sviluppano in 2D, con 
visuale a scorrimento late¬ 
rale, e Alicia potrà saltare, 
interagire con gli oggetti o 


emanare un raggio fotonico 
per cristallizzare i nemici. I 
combattimenti fanno inve¬ 
ce leva sulla tattica e sulla 
gestione degli Action Point, 
ma a colpire sono la super¬ 
ba ambientazione, la varie¬ 
tà di situazioni e la poesia 
insita nelle architetture dei 
fondali. O 
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Complesso, emozionante, visiva¬ 
mente stupendo. Le meccaniche e la 
necessità di fare “grinding” lo ren¬ 
dono un GdRper pochi. 
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I GIOCHI DI GUIDA PIU ADRENALINICI PER PS3 

mmmnsginnà 


SRERICOITATA' 


Need for Speed Shift 
Blur 

Split/Second Velocity 
ModNation Racers 
Sonic & Sega All-Stars Racing 
MX vs ATV Reflex 






m ’V 


Se le simulazioni accurate e seriose ti hanno stancato, non c'è niente 
di meglio di un buon arcade votato interamente alla velocità e al puro 
divertimento. Di seguito trovi un'analisi comparata dei migliori esponenti 

del genere usciti negli ultimi mesi. 


68|PlayGeneration 







THE REAL DRIVER SIMULATOR _ 

NEEDFORSPEED SMIFT 


UNA BATTAGLIA ALL'ULTIMO FAN 

BLUR 



Cenere 

ARCADE/SIMULAZ. 

Produttore 

EA 

Prezzo 

€39,90 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

ITALIANO 

Giocatori 

1 

Online 


Indossa il casco e allacciati le cinture: sedersi al 
volante di un'auto da gara non è mai stato così 
elettrizzante. 


0 STRUTTURA DI 
GIOCO. La carriera di 
Need for Speed Shift è 
composta da gare di diver¬ 
sa tipologia da affrontare al 
volante di uno dei bolidi su 
licenza presenti nel gioco. 
Tra duelli testa a testa, mi¬ 
nicampionati a punti e sfide 
di derapata, la varietà è ga¬ 
rantita. Ogni prova, inoltre, 
include diversi obiettivi se¬ 
condari, che vanno dall’af- 
frontare correttamente 
ogni curva al mandare in 
testacoda un determinato 
numero di avversari. Que¬ 
sta soluzione incrementa 
notevolmente la varietà e la 
longevità del gioco. 



■ La visuale da dentro l’abitacolo rende ogni 
gara un’emozione unica. 



733 ££ 

Genere 

ARCADE 

Produttore 

ACTIVISION 

Prezzo 

€69,90_ 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

INGLESE 

Giocatori 

1-4 

Online 

20 _ 


Blur porta i giochi di guida nell'era di Facebook. 
Annienta i tuoi avversari [letteralmente] e scala 
la classifica dei piloti più popolari. 


0 STRUTTURA DI 
GIOCO. Blur unisce com¬ 
battimenti stradali e social 
gaming. Ogni pista è disse¬ 
minata di bonus offensivi o 
difensivi con cui mettere 
fuori gioco i propri avversa¬ 
ri. Le tue imprese saranno 
ricompensate con un nu¬ 
mero sempre crescente di 
fan, essenziali per sblocca¬ 
re nuove auto, prove e abi¬ 
lità speciali, secondo una 
progressione quasi ruolisti- 
ca. I fan possono essere 
"raccolti” indistintamente 
sia Online che offline, sfu¬ 
mando il confine tra le due 
modalità. 

0 FATTORE ADRENA- 



■ Annienta i tuoi avversari raccogliendo i 
power up sparsi sui circuiti. 



0 FATTORE ADRENA¬ 
LINA. La visuale dall’interno è la più spettacolare mai implementa¬ 
ta. La velocità e le collisioni sono enfatizzate da sfocature, altera¬ 
zioni cromatiche e altri effetti grafici. Ogni tipo di sollecitazione, 
inoltre, influisce sulla visuale, dando la sensazione di essere al vo¬ 
lante di una supercar. Il modello di guida unisce simulazione e arca¬ 
de, premiando l’aggressività senza risultare troppo intransigente. 



Nessun altro gioco regala un’esperienza 
di guida altrettanto emotiva. La longevità 
è garantita da una carriera lunga e varia. 


■ Il modello di 
guida è 
improntato al 
realismo, ma la 
spericolatezza 
spesso paga. 


0 REALIZZAZIONE TECNICA. La realizzazione tecnica è ca¬ 
ratterizzata da alti e bassi. Le auto sono ben modellate, sia nella 
carrozzeria che negli interni. Le piste offrono invece scenari non 
particolarmente suggestivi, soprattutto per quanto riguarda i circu¬ 
iti cittadini. A incidere sul giudizio complessivo, 

tuttavia, sono i cali di fluidità del moto¬ 
re grafico, che in determinate circo¬ 
stanze arrivano a compromettere la 
precisione di guida. Gli effetti sonori, al 
contrario, sono potenti e realistici.O 


LINA. Il modello di guida 

di Blur è relativamente semplice. Questo perché il fulcro del gioco 
risiede nel combattimento tra utenti, piuttosto che nella sfida con¬ 
tro sé stessi. La possibilità di conservare fino a tre bonus accresce il 
respiro tattico delle gare, che restano aperte fino all’ultima curva, 
senza però risultare aleatorie. La vera dimensione di Blur, tuttavia, è 
l’Online. Le gare a 20 giocatori sono un trionfo di agonismo e caos 
controllato. 


□ REALIZZAZIONE TECNICA. Il motore garantisce fluidità 
costante anche in presenza di numerosi avversari, e il commento 
sonoro è caratterizzato da un buon doppiaggio e da musiche adat- 



■ Invia i tuoi 
record agli 
amici e sfidali a 
fare di meglio. 


te al contesto. Desta qualche perplessità la direzione artistica, con 
colori fin saturi e scenari cupi e poco ispirati. La componente Online 

è invece perfettamente fun¬ 
zionale e gestisce senza 
problemi anche 
20 giocatori. O 


GIUDIZIO 


BUONO 


Se cerchi un’esperienza Online, Blur è la 
scelta migliore. Il sistema di crescita in¬ 
centrato sui fan è avvincente. 
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Cenere 

ARCA DE 

Produttore 
SONY ; 

Prezzo 

€69.90 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

ITALIANO 

i/o: arci 

Online 

12 _ 


■ L’editor di 
piste, tracciati 
e personaggi 
permette di 
creare contenuti 
in breve tempo. 


Cenere 

ARCADE 

Produttore 

DISNEY 

Prezzo 

€59,90 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

ITALIANO 

Giocatori 

1-2 

Online 

8 


■ Le modalità 
di gioco 

includono prove 
di abilità in cui 
schivare selve 
di camion o 
esplosioni in 
sequenza. 


□ FATTORE ADRENA¬ 
LINA. Sebbene le prime auto disponibili non raggiungano velocità 
sbalorditive, Split/Second colpisce immediatamente per il taglio ci¬ 
nematografico delle sue gare. I Power Play di primo e secondo livel¬ 
lo scatenano esplosioni degne di un film d’azione, che si trasforma¬ 
no in autentici cataclismi una volta passati agli attacchi di terzo li¬ 
vello. L’imprevedibilità delle gare, unita al marcato “effetto elasti¬ 
co”, rende le sfide combattute fino all’ultima curva. 

B REALIZZAZIONE TECNICA. Split/Second è senza dubbio il 
titolo visivamente migliore tra quelli presi in esame. Il motore grafi¬ 
co gestisce (seppur con qualche indecisione) esplosioni su larga 
scala, arricchendole con effetti particellari. Lo stile cromatico non 
è dei più originali, e il commento sonoro risulta un po’ anoni¬ 
mo, ma quando vedi un Boeing 747 
che ti sfreccia accanto, non 
puoi che rimanere a bocca 
aperta. O 


Se gareggiare non ti basta, con ModNation 
Racers potrai dare libero sfogo al game 
designer che è in te. 


B FATTORE ADRENALINA- Una volta scesi in pista, lo spirito 
solidale lascia spazio all’agonismo. I tracciati sono ricchi di power 
up come missili, turbo o scariche elettriche, ciascuno dei quali può 
essere potenziato se raccolto più di una volta, fino a un massimo di 
tre. In alternativa, puoi prendere a sportellate gli avversari per farli 
schiantare. Occhio, perchè dovrai prestare attenzione al circuito, 
cercando rampe e scorciatoie da sfruttare a tuo vantaggio. 


Q REALIZZAZIONE TECNICA. Lo stile grafico è 
dominato da colori pastello e il tratto dei personaggi 
si ispira alla semplicità dei Sackboy, pur non egua¬ 
gliandone il carisma. La fluidità non è sempre otti¬ 
male, mentre i caricamenti sono lunghi e frequenti. 
L’online è ben curato e gestisce con efficacia tanto le 
gare quanto le opzioni di comunità. Buono il sonoro, 
che contribuisce a creare un clima scanzonato. O 


Il reality show del futuro è un concentrato di 
adrenalina ed esplosioni devastanti, il tutto 
rigorosamente su quattro ruote. 


□STRUTTURA DI 
GIOCO. ModNation 
Racers traduce nel 
mondo delle corse la fi¬ 
losofia comunitaria di 
LittleBigPlanet. Grazie a 
un editor semplice e 
versatile, potrai creare 
piste, kart e piloti da 
condividere con gli altri 
utenti. Per chi ama gio¬ 
care in singolo, è pre¬ 
sente una modalità Car¬ 
riera dove le gare si 
susseguono in una cor¬ 
nice narrativa forte¬ 
mente ironica. Tuttavia, 
è nel multi che MNR 
raggiunge l’apice, con 
emozionanti sfide sia 
Online che a schermo 
condiviso. 


■ Ogni gara presenta obiettivi secondari 
specifici, come eliminare un determinato rivale. 


B STRUTTURA DI 
GIOCO. La carriera di 
Split/Second è divisa in epi¬ 
sodi, ricalcando la struttura 
di un programma televisi¬ 
vo. Eseguendo derapate, 
schivate o sezioni in scia in¬ 
crementerai la barra del 
Power Play, che permette 
di ostacolare gli avversari 
che ti precedono con il 
crollo di determinate parti 
dello scenario. Giunto in te¬ 
sta, tuttavia, da cacciatore 
diventerai preda. Il modello 
di guida ricorda per imme¬ 
diatezza quello della serie 
Burnout, al quale si ispira 
anche nella gestione della 
sbandata controllata. 


Split/Second unisce l’immediatezza 
dei grandi arcade del passato con la 
spettacolarità di un gioco moderno. 


■ Innescando esplosioni con tempismo potrai 
ostacolare gli avversari che ti precedono. 


ECCELLENTE 


R GIUDIZIO 


ECCELLENTE 


Un ottimo gioco di kart “sociale”, 
immediato sia nello stile di guida che 
nella fruizione di editor e condivisione. 












































TUTTI IN PISTA CON SONIC _ 

SONIC & SEGA racinc ARS 


UNA SFIDA CONTRO LA GRAVITÀ _ 

MX YS ATV REFLEX 





Genere 

ARCADE 

Produttore 
SONY 
Prezzo 
€ 59,90 
Testi 

ITALIANO 

Parlato 

ITALIANO 

Giocatori 

1-4 

Online 

8 _ 


Sonic e le altre mascotte Sega si preparano a 
darsi battaglia in una competizione tra kart in 
cui tutto è permesso. 



■ Il cast di personaggi Include venti glorie della 
storia Sega, da Sonic ai lottatori di Virtua Fighter. 


0 STRUTTURA DI 
GIOCO. Alle gare di tipo 
classico si affiancano inte¬ 
ressanti missioni a obiettivi 
incentrate sulla raccolta di 
anelli, sulla lotta contro il 
tempo o sull’abilità in dera¬ 
pata. Quest’ultima, in parti¬ 
colare, rappresenta il cuore 
dello stile di guida, e la sua 
gestione ricorda un altro 
classico Sega, OutRun 2. Le 
sfide multiplayer sono frui¬ 
bili sia offline (a schermo 
condiviso) che Online. 


□ FATTORE 
ADRENALINA. I tracciati 
ispirati agli universi dei tito¬ 
li Sega offrono un ampio 
ventaglio di armi e bonus, 
che spaziano dal classico 

turbo a bombe, missili e altri strumenti offensivi. L’abilità in com¬ 
battimento e quella alla guida rivestono uguale importanza, anche 
se spesso la fortuna può fare la differenza tra la vittoria e la sconfit¬ 
ta. La notevole sensazione di velocità trae giovamento dalla con¬ 
formazione delle piste, ricche di rampe, paraboliche e giri della 
morte. 

0 REALIZZAZIONE TECNICA. All 

trionfo di colori pastello in stile Sega è in par¬ 
te rovinato dai costanti cali di fluidità del 
motore grafico. Le piste sono spettacolari 
e scenograficamente varie, ognuna ispira¬ 
ta a una differente serie della casa nippo¬ 
nica. Il commento sonoro risulta talvolta 
fastidioso, soprattutto a causa di un ridicolo 
speaker che non perde occasione per 
sottolineare quanto accade in gara. O 





0S 

Cenere 

SIMULAZIONE 

Produttore 

THQ 

Prezzo 
€ 49.90 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

ITALIANO 

Giocatori 

Online 

Ì2 _ 


■ L’esecuzione 
delle acrobazie 
richiede rapidità 
e tempismo, 
soprattutto 
in fase di 
atterraggio. 


MX vs ATV Reflex è un'ambiziosa simulazione 
di cross su mezzi a due o quattro ruote, che non 
raggiunge l'obiettivo al 100%... 



■ Crea il tuo pilota e lanciati in pista a bordo 
di moto da cross, quad o buggy. 


0 STRUTTURA DI 
GIOCO. 

Dopo aver creato il tuo pilo¬ 
ta, prenderai parte a una 
carriera che alterna gare su 
pista a prove di abilità. Il 
modello fisico è piuttosto 
accurato, sebbene i mezzi 
siano troppo “leggerini”. 
Con la levetta destra potrai 
gestire lo spostamento del 
peso del pilota, cosi da in¬ 
crementare il raggio di ster¬ 
zata della moto o sventare 
una caduta con un repenti¬ 
no colpo di reni. Come in 
MotorStorm o Sega Rally, le 
ruote deformano realistica¬ 
mente il manto stradale, 
scavando solchi che rendo¬ 
no più insidiose le piste. 


0 FATTORE ADRENALINA. Il realismo del modello di guida è 
fonte di continua tensione, e richiede attenzione costante. Nel cor¬ 
so delle gare potrai eseguire evoluzioni con cui accumulare punti 
che contribuiranno a determinare la classifica finale. La presenza di 
quad e moto, tuttavia, disincentiva gli atteggiamenti aggres¬ 
sivi, poiché le collisioni si concludono spesso con 
la rovinosa caduta di entrambi i contendenti. 

0 REALIZZAZIONE TECNICA. MX vsATV 
Reflex offre una resa grafica complessivamente 
buona, ma a spiccare è la tecnologia che gestisce 
la deformazione del terreno. I solchi creati 
dagli pneumatici non sono un semplice vezzo 
estetico, ma incidono profondamente sulla ri¬ 
sposta del mezzo, e sono un fattore da tenere in 
debita considerazione in fase di impo¬ 
stazione della traiettoria. O 



DISCRETO 


Un discreto gioco di kart, più adrenalinico 
e colorato di ModNation Racers, ma meno 
ricco di opzioni, soprattutto in multi. 



^GIUDIZIO 


DISCRETO 


La gestione separata del mezzo e del 
peso del pilota dona profondità, ma a di¬ 
scapito dell’immediatezza di gioco. 
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Q CONCLUSIONI 


Gli amanti delle emozioni forti troveranno senz'altro pane per i loro denti. Il genere arcade è ricco di esponenti di grande 
valore, e scegliere un vincitore tra i contendenti non è stato affatto semplice... 



C on una vittoria al fotofinish, il gra¬ 
dino più alto del podio spetta a 
Split/Second Velocity. Il gioco Disney si 
impone sulla concorrenza grazie a uno 
stile di gioco che unisce l’immediatez¬ 
za dei titoli arcade vecchia scuola con 
la gratificazione visiva del Power Play, 
che plasma gli scenari di gioco attra¬ 
verso pirotecniche esplosioni. Subito 
dietro si piazza Need for SpeedShift, 


caratterizzato da una perfetta sinte¬ 
si tra arcade e simulazione. La visua¬ 
le dall'interno dell’abitacolo, in parti¬ 
colare, rende ogni gara una scarica di 
adrenalina. Gioca a suo favore anche 
il prezzo ridotto che, unito all’elevata 
longevità, lo rende un ottimo investi¬ 
mento anche in termini economici. Al 
terzo posto, davvero per pochissimo, 
c’è l’eccellente ModNation Racers, che 



trova nell’approfondito editor e nella 
community online due valori aggiun¬ 
ti per nulla trascurabili. Blurè un’altra 
ottima scelta per chi ama il multiplayer 
online e predilige atmosfere più cupe 
e urbane. La cura riposta nell’aspetto 
“social” del gioco e la progressione in¬ 
centrata sull’accumulo di fan lo rendo¬ 
no avvincente anche sul lungo periodo. 
MX vs ATV Reflex è una gradita sor¬ 


presa. Il realismo del modello di guida 
e l’accurata deformazione del terreno, 
tuttavia, sono al contempo un punto di 
forza e un limite, poiché gli negano l’im¬ 
mediatezza dei rivali. Sonic & Sega AU- 
stars Racing, invece, deve accontentar¬ 
si dell’ultima posizione. La simpatia dei 
personaggi della grande S non è suffi¬ 
ciente a compensare la scarsa originali¬ 
tà dell’impianto di gioco. O 



CARATTERISTI 

CHE GENE 

RALI 

CARATTERISTIC 

HE ONLINE 

MODELLO DI GUIDA 

CARATTERISTICHE TECNICHE 

CARATTERISTICHE DI GIOCO 

i_ 


Numero di 

Numero di 
circuiti 

N° giocatoli 
schermo condiviso 

il 

I 

Giudizio 

i, 

il 

il 

! 

! 

Giudizio 

II 

1 

s 

i 

guida/duelli 

Giudizio 

1 

ì 

I 

1 

I 

I 

Effetti sonori 

o 

5 

Bonus/ 

Power up 

Derapate 

1 

1 

S 

i 

Sfide in gara 

ì 

II 

o 

3 

LU 

—1 

< 

1- 

o 

1- 

Blur 

50 

30 

4 

Vib. 

E 

E 

20 

No 

No 

E 

E 

Arcade 

Sì 

Media 

Duelli 

B 

D 

S 

E 

B 

D 

B 

B 

Sì 

Medio 

Medio 

Sì 

No 

Sì 

No 

B 

B 

Need for Speed Shift 

67 

37 

- 

Vib. 

E 

E 

8 

Sì 

No 

B 

B 

Misto 

Sì 

Medio 

bassa 

Guida 

E 

E 

B 

S 

E 

B 

E 

B 

No 

Medio 

No 

No 

No 

Sì 

Sì 

B 

E 

Sonic & Sega 
All-Stars Racing 

20 

24 

4 

Vib. 

Mov 

D 

D 

8 

Si 

No 

B 

B 

Arcade 

No 

Alta 

Misto 

D 

S 

B 

s 

B 

D 


D 

Sì 

Alto 

Alto 

Sì 

No 

No 

No 

D 

D 

ModNation Racers 

- 

- 

4 

Vib. 

E 

E 

12 

Sì 

Sì 

E 

E 

Arcade 

No 

Media 

Misto 

B 

D 

B 

D 

D 

B 

B 

B 

Sì 

Alto 

Alto 

Sì 

Sì 

Sì 

Sì 

E 

E 

Split/Second Velocity 

30 

11 

2 

Vib. 

B 

B 

12 

Si 

No 

B 

B 

Arcade 

No 

Alta 

Misto 

E 

B 

E 

B 

E 

E 

B 

E 

Sì 

Alto 

Basso 

Sì 

No 

No 

No 

B 

E 

MXvs ATV Reflex 

40 

16 

4 

Vib. 

B 

B 

20 

Sì 

Sì 

B 

D 

Sim. 

No 

Bassa 

Guida 

B 

D 

S 

B 

S 

D 

D 

D 

No 

Medio 

Alto 

No 

No 

No 

Sì 

D 

D 


LEGENDA DELLA SCHEDA 


Le note, i colori c le abbreviazioni della 
tabella soprastante vanno letti così: 

Eccellente CE) / Buono [B): Verde 
Discreto CD) / Sufficiente CS): Giallo 
Insufficiente CI): Rosso 


Questo bollino indica il 
vincitore del confronto. 
Quando lo vedi compra il 
gioco a colpo sicuro: non 
può mancare nella tua 
ludoteca. 

Ecco come viene indicato 
il vincitore del confronto 
sotto il profilo del rap¬ 
porto qualità/prezzo. 



CARATTERISTICHE GENERALI 


Fluidità Online: Valutiamo l’eventuale 


CARATTERISTICHE TECNICHE 


Dati che misurano le possibilità del gioco 
e danno un’idea della sua longevità. 

Funzioni del controller: Se sfrutta il 
sensore di movimento, la vibrazione o 
entrambi. 


CARATTERISTICHE ONLINE 


Valutiamo le caratteristiche e le opzioni 
che riguardano il gioco Online. 

Contenuti scaricabili: Ci riferiamo ai 
contenuti scaricabili dallo Store, non agli 
aggiornamenti obbligatori. 

Condivisione contenuti: Indichiamo se 
è possibile condividere online con altri 
utenti i contenuti creati con eventuali edi¬ 
tor di auto o veicoli. 


presenza di lag o di altri problemi che 
pregiudichino la fluidità delle gare Online. 


MODELLI DI GUIDA 


Analizziamo il grado di realismo del 
modello di guida di ciascun titolo. 

Tipo di controllo: Segnaliamo se l’approc¬ 
cio alla guida è realistico (simulazione), se 
è meno esigente (arcade) o se rappresen¬ 
ta una sintesi dei due stili. 

Immediatezza: Indichiamo se il modello 
di guida è di facile padronanza o se 
richiede pratica per essere assimilato. 
Predominanza guida/duelli: Indichiamo 
se ha maggior peso l’uso di armi e power 
up o la pura abilità di guida. 


Valutiamo la qualità tecnica complessiva. 
Veicoli: Teniamo in considerazione il loro 
design e, se sono ispirati ad auto reali, la 
fedeltà agli originali. 

Scenari: Analizziamo il livello di dettaglio 
e la loro vivacità. 

Fluidità: Valutiamo quanto sia fluido l’ag¬ 
giornamento delle immagini a schermo. 


ARATTERISTICHE DI GIOCO 


Valutiamo gli elementi della struttura di 
gioco. 

Bonus/Power Up: Segnaliamo la presen¬ 
za di armi o bonus. 

Sfide in gara: Segnaliamo la presenza di 
obiettivi secondari durante le gare. 
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E] Scrivi a PlayCeneration, Edizioni Master 
Via Ariberto 24,20123 Milano 



Alla redazione piace trovare sempre una risposta alle tue domande. Quindi che aspetti? Scrivici! 


Kralos vince 
in partenza 


Mi interessano sia God of War 



III che Dante’s Inferno, ma pos¬ 
so comprare solo uno dei due. 
Quale mi consigliate e perché? 

(Si Ivan Polese 

Inutile negare l'evidenza, e per¬ 
fino i creatori stessi di Dante’s 
Inferno hanno dovuto ammet¬ 
tere che God ofWarer a il loro 
modello di riferimento durante 
lo sviluppo del gioco. La bilan¬ 
cia, per quanto il titolo EA non 
sia poi male, pende pesante¬ 
mente a favore di Kratos, che 
può vantare un'avventura supe¬ 
riore in tutti gli aspetti, dalla 
storia ai controlli, fino alla varie¬ 
tà di situazioni offerte. Il nostro 
consiglio, di conseguenza, è di 
affidarti alle nerborute braccia 
del Fantasma di Sparta. Se 
poi dovesse capitarti qual¬ 
che soldino in tasca, magari 
prova an¬ 
che Dan¬ 
te’s Infer¬ 
no, so¬ 
prattutto 
quando 
scenderà 
di prez¬ 
zo. 

■ Kratos ci è piaciuto più di Dante, 
anche se alla fine l’Inferno non è poi 
un brutto posto (si fa per dire, eh). 


Lasciale ogni 
speranza 

Si è più saputo niente sulla retro- 
compatibilità di PS3 con i titoli 
PS2? 

@ Viviana 

Ogni volta che Sony parla della 
retrocompatibilità di PS3 è per 
smentire un suo eventuale arrivo. 
E in effetti le speranze sono prati¬ 
camente a zero: se vuoi rispolve¬ 
rare classici PS2 ti conviene o 
procurarti questa console, oppu¬ 
re affidarti a iniziative come la 
God of War Collection, la prima 
di una serie di iniziative volte a 
portare i grandi classici di PS2 su 
PS3 in alta definizione. Già si par¬ 
la della S/y Collection e delia col¬ 
lection con IcoeShadowofthe 
Colossus... 

Aria di novità? 

Non so se è un buon momento 
per comprare una PS3. C’è qual¬ 
che taglio di prezzo o nuovo mo¬ 
dello in vista? 

(Si Pietro Moranelli 
Il 2009 è stato un anno movi¬ 
mentato per PS3, tra l’attesissi¬ 
mo calo di prezzo e l’arrivo di PS3 
Slim, che ha visto finalmente de¬ 
collare l'ammiraglia di casa Sony. 
Per ora, quindi, non ci sono indizi 
che qualcosa di simile possa av- 



■ Super Street Fighter IV offre un online eccellente, con tante opzioni e 
praticamente privo di lag. Se vuoi combattere online, non troverai di meglio. 


venire a così breve distanza, an¬ 
che se qualcosa potrebbe cam¬ 
biare in occasione delle feste di 
Natale. Escluderemmo, però, la 
possibilità di un nuovo modello. 

Sandbox 
a episodi 

Non so se comprare GTA Episo- 
des from Liberty City o GTA IV. 
Quale mi consigliate? 

@ Marco Giuliano 

Prendili tutti e due. Se proprio 
devi scegliere, opta per Episodes 
from Liberty City, che è un eccel¬ 
lente concentrato di tutto il me¬ 
glio di GTA IV, con in più una se¬ 
rie di ritocchi e miglioramenti e 
due storie veramente ecceziona¬ 
li, che non mancheranno di coin¬ 
volgerti dal primo istante. Il nu¬ 
mero di ore di gioco "grezze” è 
inferiore a quello di GTA IV, ma la 
qualità degli Episodes, Gay Tony 
in particolare, compensa ampia¬ 
mente questo aspetto. 



■ Negli Episodes troverai tutto il 
meglio di GTA IV, più alcuni extra e 
qualche sorpresa. Spassoso. 


Mazzate 
a distanza 

Vorrei comprare insieme a un 
amico un picchiaduro da giocare 
online. Pensavamo a Super Stre¬ 
et Fighter IV, Tekken 60 il nuovo 
Dragon Ball. Quale prendiamo? 
@ Giuseppe Franzese 
Dragon Ball non può essere mes¬ 
so a confronto con gli altri due, 
che sono titoli più tradizionali e 
“tecnici”. Il nostro consiglio è 
quello di orientarti su Super Stre¬ 
et Fighter IV, che ha un online ec¬ 
cellente e ricchissimo di opzioni, 
è molto soddisfacente e ti man¬ 
terrà incollato al pad (o, ancora 
meglio, allo stick) per un bel po’. 
Inoltre, anche il fattore prezzo 
non è da sottovalutare. 


Ezio Auditore 
non è solo 

Uscirà un Assassini Creed che si 
può giocare in due sulla stessa 
console? 

@ Cristiano Lamanna 

Capiti proprio al momento giu¬ 
sto, visto che il prossimo Assas¬ 
sini Creed, AC Brotherhood, è 
stato una delle star dell’E3 pro¬ 
prio grazie alle sue opzioni multi¬ 
player. Tuttavia, in questo mo¬ 
mento non è ancora noto se sarà 
possibile giocare in due sulla 
stessa console (noi francamente 
ne dubitiamo). Potrai scegliere 
tra vari personaggi, ciascuno con 
le sue armi e abilità differenti, e la 
storia sarà ambientata tra le af¬ 
follate vie di Roma. 



Allora, arriva questa PSP2? 


Ma Sony ci sta lavorando o no 
alla nuova PSP? È da tanto che 
se ne parla e ancora non si è 
visto un bel niente. C’è chi dice 
che sarà annunciata all’E3 e 
uscirà quest’anno. È vero? 

@ Alessandro Parrino 

Niente da fare, l’E3 è arrivato e 


se n’è andato senza nessun 
annuncio in merito. Niente 
PSP2, quindi, almeno per 
quest’anno. Anzi, Sony ha pro¬ 
messo di concentrare maggio¬ 
re attenzione alla sua piattafor¬ 
ma portatile, presentando una 
carrellata di nuovi titoli in arri¬ 
vo (e una nuova campagna 


pubblicitaria per rilanciarne 
l’immagine) nel corso della sua 
conferenza. Il che non ci dispia¬ 
ce affatto, visto che l’ultimo 
periodo non ha visto un gran 
numero di uscite (per quanto 
bisogna dire che la console ha 
comunque ricevuto titoli di 
grande qualità, primo fra tutti 



per il momento, sembra andare 
benissimo quella che c’è già... 


lo spettacolare 
MGS Peace Walker). 

Alla luce di questi an¬ 
nunci, quindi, noi al po¬ 
sto tuo non avremmo 
troppa fretta di vedere un 
nuovo modello di PSP, visto 
che la piattaforma può ancora 
dare molte soddisfazioni. O 
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DiegoResort (dal forum) 

Devo dire che la Sony ha avuto un ottima idea ad usare il 3D... 
però le TV costano parecchio, e io come altri, non sono pronto a 
tirare tutti questi soldi fuori. Spero solo che il 3D non sostituisca 
completamente il gioco normale, e che le case produttici non si 
concentreranno solo su questo, almeno fino a quando i televisori 
3D non scenderanno di prezzo. 

IL TEìTìR DEL. PROSSimO MÈSSE: 


Qual è stala secondo te la cosa più 
interessante presentata all'E3? 


@ Manda un'email a playgeneration@edmaster.it, indicando come 
oggetto "Opinione*, oppure posta nel forum [www.playgen.it}. 

Se vuoi, puoi inviarci una foto autorizzandoci esplicitamente alla pubblicazione. 
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■ ModNation Racers è la proposta più “spensierata” tra i giochi di guida arcade, ma tieni d’occhio anche Split/Second... 


GEE2E 


JT 


Alcuni di voi sono 
interessati, altri 
meno... ma tutti 
tirano in ballo il 
fattore prezzo. 


Per ora aspetto 


wewish (dal forum) 

È sicuramente una grande risorsa della PS3, e sarà utilissima a 
molti utenti, lo però preferisco per il momento aspettare, per¬ 
ché non penso che sia indispensabile per vivere un’esperienza 
di gioco godibile e perché le TV 3D costano ancora molto. 


Che mal di testa... 


Sharingan (dal forum) 

Non penso che il 3d sia una grande pensata: chi ha voglia di 
spendere un mare di soldi per un (altro) nuovo televisore e de¬ 
gli occhialini che possono far venire in alcuni casi mal di testa?? 


Bravo Kaz! 






Andrezinho97 (dal forum) 

In questo momento non mi è indispensabile la tecnologia 3D per 
giocare, ma credo che Kaz Hirai ha avuto proprio una bella idea 
nell’introdurre la tecnologia 3D per i giochi PS3. 


E chi ha gli occhiali? 




• j» 


Diminetor (dal forum) 

Non credo che sia una trovata cosi bella, sicuramente farà au¬ 
mentare la realtà dei giochi, ma bisogna avere TV compatibile e 
occhialini adeguati. Indossarli non è che sia molto comodo, so¬ 
pratutto chi porta gli occhiali da vista. 


lo l'ho provato... 




1 "'-E 1 ' 

• jt 


Jakkky (dal forum) 

Non sono interessato... ho provato delle TV in alcuni negozi, ma 
gli occhiali mi davano fastidio e non mi sono nemmeno accorto 
della terza dimensione. Inoltre il prezzo non è certo abbordabile... 


Troppo costoso 


■ J. 


Quando uscirà DC 
Universe Online, e 
quanto costerà? 

@ Roberto 

L’uscita è prevista per la 
fine dell’anno, il prezzo 
del gioco e il possibile ab¬ 
bonamento mensile non 
sono stati ancora annun¬ 
ciati in via ufficiale. 

Uscirà un altro Jak 
& Daxter? 

@ Francesco Altieri 
Per il momento no, ma la 
coppia sarà presente, in¬ 
sieme ad altre star Sony, 
nel titolo per Move Hero- 
es on thè Move. 

Qual è la data di 
uscita di OoW 
Ghost of Sparta? 

@ Nlko Belile 

L’uscita di GoW Ghost of 
Sparta, sviluppato, come 
Chains of Olympus, da 
Ready at Dawn, è prevista 
per il prossimo autunno. 

Per quale console 
uscirà Final Fan- 
tasy XIII Agito? 

@ Mariano Marcello 
Il terzo titolo della serie 
Fabula Nova Crystallis 
uscirà su PSP, ma non è 
ancora nota una data 
precisa. Arriverà 
certamente in Europa, 
però, visto il successo di 
FF XIII. 


A tutta velocità 

Volevo sapere quali saranno i 
prossimi giochi di guida in 
arrivo su PS3. 

@ Massimo Panza 

Con Split/Second Velocity, 
Blur e ModNation Racers ap¬ 
pena arrivati nei negozi (leggi 
il nostro confronto!) se ti piac¬ 
ciono i giochi di guida arcade 
ne avrai da giocare per un bel 
po’. E all’orizzonte le cose in¬ 
teressanti non mancano di 
certo, da FI 2010, che promet¬ 
te un approccio simulativo 
alla Formula 1 e uscirà a set¬ 
tembre, a Test Drive Unlimited 
2, al nuovo Need forSpeed. E, 
naturalmente, come non men¬ 
zionare Gran Turismo 5, che 
finalmente ha visto annuncia¬ 
re durante l’E3 la sua data di 
uscita ufficiale (il prossimo 2 
novembre). 

Fumetti su PSP 

Come faccio a scaricare i fu¬ 
metti dal PS Store? Sulla mia 
PSP compaiono soltanto le 
opzioni di gioco e dei filmati, 
anche se ho l’ultimo aggiorna¬ 
mento del firmware. 

@ Luca Varanese 
Dalla versione 6.20 del firm¬ 
ware in poi è stata aggiunta 
al menu la voce Extra, a sini¬ 
stra di Foto. Al suo interno 
troverai il Digital Reader, cioè 
il software che ti permette di 
scaricare e leggere i fumetti 
disponibili sul Playstation 
Store. 


questi trofei che non voglio... 
@ Aldo 

Per il momento, purtroppo, 
non c’è modo di cancellarli. Il 
che, secondo noi, non ha 
molto senso, visto che do¬ 
vrebbe essere possibile can¬ 
cellare dalla lista dei trofei 
almeno i giochi in cui si è fer¬ 
mi allo 0%. Sarebbe una op¬ 
zione semplice da implemen¬ 
tare in un aggiornamento di 
quelli “minori”. 


Ricordi 

incancellabili 


Come faccio a cancellare i 


trofei? Ho noleggiato 
alcuni giochi prima di 
comprarli ma non mi 
piacevano, e adesso 
mi ritrovo con tutti 


Il prestigio va 
guadagnato 

Cos’è la modalità Prestigio di 
Modero Warfare 2? 


@ Giovanni Giugliano 

È un'opzione speciale del 
multiplayer, già presente nel 
primo Modem Warfare e in 
World at War. Quando un 
giocatore raggiunge il livello 
massimo (70 in MW 2), di¬ 
spone dell’opzione di rico¬ 
minciare dal primo livello, 
sbloccando una nuova clas¬ 
se, nuovi emblemi e una lista 
di sfide multiplayer extra da 
affrontare. Una volta rag¬ 
giunto nuovamente il livello 
70, potrai ricominciare anco¬ 
ra una volta, fino a un massi¬ 
mo di 10. Si tratta di un otti¬ 
mo sistema per mantenere 
interessante la sfida anche 
chi ormai ha 
sbloccato tutto. 
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Multi su PS3 
e 360 

Red Dead Redemption ha il 
multi? E se sì, è sullo stesso 
server sia per PS3 che per 360? 
@ Carlo Cosenza 

Sì, RDR ha il multiplayer Online, 
con diverse modalità competi¬ 
tive e cooperative. Tuttavia, i 
giocatori PS3 non condividono 
i server con quelli di Xbox 360. 
Non sarebbe male se Sony e 
Microsoft si mettessero d’ac¬ 
cordo per offrire esperienze 
multiplayer in comune, ma è 
molto, molto difficile che que¬ 
sto accada... 

Unrumour 
lontano lontano 

Ciao ragazzi, che mi sapete 
dire di SW Battlefront 3? Ho 
sentito solo rumour... 

@ Daniele 

È ormai dal 2006 che si fanno 
ipotesi sull’argomento e sui 
possibili studi che potrebbero 
essere impegnati sul progetto, 
per quanto non siano mai arri¬ 
vate conferme ufficiali da Lu- 
casArts. Come se non bastas¬ 
se, alcuni di questi studi (Free 
Radicai e Pandemie) hanno 
chiuso i battenti. Il progetto, 
quindi, è ancora in sospeso... 

Diplomarsi 
a Hogwarts 

Volevo sapere la data di 



uscita di LEGO Harry Potter 
anni 5-7, sempre se uscirà. 
Che mi dite? 

@ Giancarlo Pailadino 

Il primo episodio della serie, 
dedicato ai primi quattro anni 
di scuola di Harry Potter, è 
uscito a giugno, ed è ragione¬ 
vole pensare che il prossimo 
titolo su cui Traveller’s Tales 
inizierà a lavorare sia proprio il 
secondo LEGO Harry Potter, 
anche se non ci sono confer¬ 
me in merito e lo studio po¬ 


trebbe tranquillamente voler 
riservare il “trattamento Lego” 
a qualche altra serie. 


Copie digitali 
al sicuro 

Ho comprato alcuni giochi 
PSP sullo Store, e mi è venuto 
un dubbio: se finisco lo spazio 
e devo cancellarne qualcuno 
dalla Memory Stick, non è che 
lo perdo? Posso conservarlo 
sul PC? 

@ Imma 

Una volta acquistato, puoi tran¬ 
quillamente riscaricare un gioco 
tutte le volte che vuoi, utilizzan¬ 
do lo stesso account con cui lo 
hai comprato. Oppure, volendo 
puoi copiare il file sul disco rigi¬ 
do del tuo PC, per poi rimetterlo 
sulla Memory Stick quando non 


avrai più problemi di spazio. 
Occhio soltanto a copiare su PC 
i certificati di licenza presenti 
sulla Memory Stick prima di for¬ 
mattarla, altrimenti dovrai risca¬ 
ricare nuovamente il file. 

Il prequel 
perfetto 

Ciao a tutti! Ho giocato Assas¬ 
sini Creed2e Uncharted2, ma 
non ho il primo episodio di nes¬ 
suno dei due. Quale mi racco¬ 
mandate di prendere? 

@ Paolo Cammarano 
Dipende. Quale dei due ti è pia¬ 
ciuto di più? È solo questione di 
gusti. A noi personalmente è 
piaciuto di più il primo Unchar- 
ted rispetto ad AC, ma se puoi 
prendili entrambi: sono eccel¬ 
lenti e li trovi a poco. 


Quando esce 
Kingdom Hearts: 
Birth bySIeep? 

@ Fabio Prete 
L’attesa è quasi termina¬ 
ta: devi aspettare soltan¬ 
to fino al 10 settembre. 

Ho due chitarre Les 
Paul per Cuitar 
Hero. Sono compati¬ 
bili con Rock Band? 

@ Romano Martinetti 
Se ti riferisci al modello 
nero uscito con GH III, è 
l’ultimo modello non 
compatibile realizzato da 
Activision. 

Uscirà un nuovo 
FIFA Street per 


Sapete niente di 
Toy Story 3? 

@ Dorina 

È in arrivo a brevissimo, 
contemporaneamente al 
film, e sarà compatibile 
con Move. Potrai giocare 
la storia in cooperativa 
con diversi personaggi e 
affrontare una speciale 
modalità sandbox con 
missioni di vario tipo. 






■ Red Dead Redemption ha un ottimo e 
originale multiplayer Online, con modalità 
sia cooperative che competitive. 



■ LEGO Harry Potter Anni 1-4 è già nei 
negozi, ma non si sa quando arriverà il 
resto della saga. 




volume che va giù Mostriciattoli a confronto Software all'ultima moda 


Ho un problema con la mia PS3 e il 
mio televisore Samsung da 40”. 
Mentre gioco, all’improvviso il volume 
inizia a scendere, e quando arriva a 
zero e provo ad alzarlo non succede 
niente. E a questo punto le funzioni 
della TV non vanno più e devo 
spegnerla e riaccenderla e 
reimpostare tutto. Che succede? 

@ Giovanni Marino 

Prova a collegare la console a un’altra 
TV e vedi se succede di nuovo. Da 
come ne parli, si direbbe un problema 
della televisione, ma conviene 
comunque verificare. Prova anche a 
usare un cavo diverso per collegare 
televisore e console (HDMI, 
Component, Composito...) e verifica se 
il problema persiste. Una volta 
identificato il colpevole, telefona al 
servizio clienti Sony o Samsung. O 


Ho un problema con Critter Crunch. Le pri¬ 
me volte che ci ho giocato ero collegato al 
PSN, e il gioco aggiornava automaticamen¬ 
te il mio punteggio in classifica. Un giorno, 
però, ci ho giocato senza essere collegato, e 
adesso anche se il gioco continua a salvare il 
punteggio non riesce più a identificare la 
mia posizione nel ranking, e non salva i dati 
degli altri giocatori. È un bug? 

@ Rosario Guarino 

Sì, è un bug: il gioco ha un’imposta¬ 
zione che cambia automatica- 
mente se inizi una partita senza 
essere collegato al PSN. Il proble¬ 
ma è risolvibile reimpostando ma¬ 
nualmente l'opzione: nel menu 
del gioco, vai a Opzioni/ 

Gioco e troverai l'imposta¬ 
zione che cerchi. Selezio¬ 
nala, poi conferma. Proble¬ 
ma risolto. O 


Ho la PS3 da circa cinque mesi, e vorrei 
collegarla a Internet. Volevo sapere se 
scaricare alcuni aggiornamenti potrebbe 
darmi problemi. Quali patch o aggiorna¬ 
menti devo scaricare? 

@ Dario Mazzariello 

Normalmente non ci sono problemi di 
sorta ad aggiornare PS3, visto che gli ag¬ 
giornamenti servono a introdurre nuove 
funzioni e a risolvere piccoli problemi di 
varia natura. In generale, quindi, è una 
buona idea aggiornare la propria con¬ 
sole all’ultima versione del software. 
Qualche eccezione c’è, però, come l’ag¬ 
giornamento 3.21 che ha eliminato la pos¬ 
sibilità di installare e utilizzare un siste¬ 
ma operativo alternativo. Prima di 
aggiornare, quindi, informati sul 
sito ufficiale Playstation (it.play- 
station.com) sui cambiamenti in¬ 
trodotti dal nuovo firmware.O 




PSP o PS3? 

@ Raiden 

La serie al momento è 
ferma, ma non esclude¬ 
remmo un nuovo capitolo 
in futuro. 

Mi dite se uscirà un 
Maximo 3 per PS3? 

@ Francesco Pierretti 
Sono passati sei anni dal 
secondo episodio, Maxi¬ 
mo and thè Army of Zin, 
che non è stato esatta¬ 
mente un successone. Al 
tuo posto non ci spere¬ 
remmo. 

Metal Gear Solid 
Rising uscirà anche 
in edizione speciale? 

@ Raiden 

Non si sa ancora, ma è 
molto probabile viste le 
tendenze del mercato. 
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PARTECIPA ANCHE TU ALLA COMMUNITY DI PLAYGENERATION! 



Vuoi partecipare ancora di più alla tua rivista preferita? Vuoi conoscere altri appassionati 
di videogiochi in una community sempre più grande e sempre più vivace? 

Allora clicca su www.playgen.it e scopri il nostro forum! 


LA DISCUSSIONE 


Ammutinamento! Qualcuno ha osato mettere in 
dubbio le parole del Maestro, e il nostro Duffman si 
è subito precipitato. Scherzi a parte, la discussione 
sulla longevità di Peace Walker che ne è nata è mol¬ 
to interessante... 


Il 19 giugno ho comprato Metal Gear Solid Pe¬ 
ace Walker e dopo poco più di 20 ore circa di 
gioco (comprese le missioni extra), sono arri¬ 
vato alla fine, un’altra avventura di Snake che 
si conclude, aimè brevemente. Apro questo discussione 
per mettere in evidenza le mancate promesse del “Ma¬ 
estro” Hideo Kojima, che concernevano principalmente 
nella durata superiore alle 100 ore della modalità in sin¬ 
gle player del gioco; infatti sono rimasto profondamente 
deluso dalla brevità di questo, l’unico aspetto positivo, 
a mio parere, è la profondità del gioco che nonostante 
tutto, purtroppo, risente di un eccessiva ripetitività... 

Non credete anche voi che sia necessaria più trasparen¬ 
za da parte degli sviluppatori di un gioco? 

VICTORPfP 



Dubito fortemente che tu abbia anche solo 
grattato la superficie di quello che il gioco 
offre, in 20 ore. E dico sia in termini di con¬ 


tenuti che di profondità, di spessore. Bisognerebbe 
capire che ‘saper giocare’, in molti casi non è finire 
il gioco nel minor tempo possibile, ma saperlo ap¬ 
prezzare fino in fondo. 

ourrmnn 



Se ascolti quello che dicono in Internet sa¬ 
rai deluso dai videogiochi a vita. 

DRRKri(09b 


(molte di più rispetto a qualsiasi Devii May Cry o 
God of War)! Non capisco che problema hai. 

RRKED SRRKE 95 


Prima di sparare fesserie, leggi il post 
iniziale, io ho detto che Kojima ha parlato di 
100 ore di campagna in singolo, ed il gioco 
invece dura solo 20 ore. 

VICTORPIP 




Ho fatto tutto...tutto! 

m 

EMD 

VICTORPIP 



valsa la 


lo sto giocando questo giocone, e pensate 
che la PSP è di mio fratellino, io ho la PS3, 
e mai avrei pensato di comprare un gioco 
PSP, e invece l’ho fatto... e giuro che ne è 
pena! 


E poi, hai mai giocato a Metal Gear Solid 3? 
Quello si che era un vero GIOCO, non certo que¬ 
sto, tra l’altro sapendo che lo sviluppatore prin¬ 
cipale di questo Metal era direttamente Kojima 
(cosa non avvenuta per quanto riguarda Metal Gear Solid 
Portable Ops e Metal 3) le mie aspettative erano più alte. 

VICTORPfP 



MI RII Ifl'l DRflKE 



Sono perfettamente d’accordo a metà.Kojì 
non è più Kojì. Duffo piantala. 

Ma tranquilli, niente paura: lui ci salverà da 
questa triste realtà. 

Lui è ovviamente RAIDEN. RAIDEN IL 



Come si fa a dire che Peace Walker pecca 
in longevità? Scusa, 20 ore non ti bastano? 
Quasi tutti i Metal Gear durano 20 ore... 


MELONARO!!!!!! 


dr. mnniiRTTnn 


IL POST DEL MESE 



Un buongiorno a tutti.Cara playgen vorrei 
farvi riflettere su una cosa. Ormai la teco- 
nologia è arrivata a livelli altissimi portan¬ 
do la tecnologia all’hd, ai sensori di mo¬ 
vimento e in futuro anke al 3D (chissà poi 
cos’altro si inventerranno). I giochi stanno 
sampre più migliorando,soprattutto in grafica, ma for¬ 
se queste nuove console non sono e forse non saranno 
mia perfette. Infatti uno dei problemi maggiori è quel¬ 
lo dell’affidabilita ke si sta cercando di risolvere, ma 
ke ancora persite. Come è possibile ke la ps3 ha qua¬ 
si una certezza ke si rompa dopo pochi anni a causa 
dell’YLOD e la xbox per il famoso “red ring of death”? 
lo ho una ps2 ke ho aquistato circa 7 anni fa e solo 2 
anni fa mi si è rotta la lente del lettore, mentre quella 


del mio amico l’ha comprata nello stesso periodo che 
l’ho comprata io e ankora gli funziona perfettamente. 
Ho aquistato quella slim e già in affidabilità ha perso 
perkè mi è durata solo 6 mesi per un problema alla let¬ 
tore e per fortuna era ankora in garanzia, lo credo che 
invece di cercare nuovi metodi di gioco (3D, telecame¬ 
re, sensori di movimento) odi fare come la microsoft, 
estendendo la garanzia, dovrebbero iniziare a fabbri¬ 
care console più affidabili e che durano. E’ vero si stan¬ 
no facendo nuove console migliorate, ma è certo che i 
problemi non si presentino più? 

CIIRII8 

Beh, anche senza scomodare la Legge di Murphy, è un 
dato di fatto che più una cosa è complessa, più cose 
possono andare storte. Dalla generazione 16-bit a oggi, 


le console sono passate da essere piccole e indistrutti¬ 
bili come un monello di strada all’essere grosse, delica- 
tine e insofferenti al minimo stress, come i proverbiali 
bamboccioni. Ci sono però un paio di distinguo da fare. 
Primo: il livello di unità difettose “alla nascita” tra le PS3 
è tra i più bassi sul mercato, all’incirca pari a quello del 
Wii e svariati anni luce lontano dalle cifre catastrofiche 
dell’Xbox 360. Secondo: bisognerebbe davvero riflet¬ 
tere su come trattiamo le cose che possediamo. A giu¬ 
dicare da tanti post letti negli ultimi tempi, sono stupito 
che di PS3 non ne esplodano il triplo o il quadruplo: tra 
chi sposta la PS3 accesa durante il caricamento di un di¬ 
sco, chi la tiene in loculi stile forno e chi la posa a terra a 
ingurgitare chili di polvere, PS3 dovrebbe essere nomi¬ 
nata santa martire del videogioco. O 
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Mese tranquillo per la nostra classifica, 
con le prime posizioni sostanzialmente 
immobili (tranne per qualche trofeo in 
più) e solo qualche movimento verso il 
centro della lista. Si vede che, con la bella 
stagione, i nostri lettori ne approfittano 
per uscire... 



Sono un “vecchio” 
videogiocatore. Ho ini¬ 
ziato dal Commodo¬ 
re 64 per arrivare alle 
console next-gen. Solo 
in questi ultimi anni 
però ho cominciato ad essere più di 
un semplice giocatore diventando un 
collezionista. Con un po’ di sacrifi¬ 
ci mi sono dedicato sia al retrogames 
sia all’attuale generazione. La saga a 
cui tengo di più sicuramente è quella 
di Castlevania, della quale mi ritengo 
un vero e proprio fan. Aspetto con 
ansia di aggiungere alla mia collezio¬ 
ne Castlevania: Lords of Shadow, or¬ 
mai manca poco. 

ncoufiRium 


IL SONDAGGIO 


■ L’edizione speciale americana di Final Fantasy XIII, completa di joypad decorato, colonna 
sonora e card prismatica è un bel pezzo da collezione, oltre che un oggettino stilosissimo. 
Peccato che il pad si sporchi solo a guardarlo... 


QUAL E IL GIOCO MOSTRATO ALL'E3 CHE 
ATTENDI DI PIÙ? 


POH1I8 bou 
(3®® SQKOO 1 ®ff SPGMOfi] 57c>B4]% 

(MMMW8 @0393 H0MHOOD 2®q®41% 
BffiE>affl@G 2 S,tI% 

HinOfll 8 0®o20% 

MMIVUmOS 
mfTID MIM 0gB&% 

[MjliflHMPQfilfflaj 1 2 Bo(3S% 
ffOGfflQ fflLtWW 2 0 @2% 

8(110 0 


Per me il più atteso è sicuramente GT5... 
dopo un’epica esperienza come il quarto 
capitolo, mi aspetto il miglior gioco di 
corse fino a questo momento. 

(IIDOX95 

Naturalmente Dead Space 2! Il primo mi 
ha fatto spendere un patrimonio con i 
pannoioni! Il due non posso perdermelo! 

RIK0994 



I 


Ho provato grande stupore e felicità 
quando ho sentito di una versione 
Playstation 3 di Portai 2. Ho votato 
quello: dopo il primo grandissimo e 
rivoluzionario capitolo, voglio proprio vedere 
come si destreggerà Valve. 

FRA 69 


|8gnÒm BCRmnn[ - Trofei 1374 
ivello 13 - 80% - 11 Platini 


QoQGJUaSQD 


- Trofei 1172 
Livello 13 - 69% - 18 Platini 

Trofei 1381 

Livello 13 - 57% - 1 Platini 


. .1. IUI1089 - Trofei 1187 
' r ' 1 Livello 13 - 51% - 15 Platini 


- Trofei 1045 
Livello 13 - 45% - 17 Platini 

Trofei 1033 

11 Livello 13 - 38% - 19 Platini 

- Trofei 1081 

Livello 13 - 36% - 19 Platini 

15. RYOnflRUIIIimn - Trofei 1012 
Livello 13 - 27% - 20 Platini 


Trofei 986 
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